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Finalmente insieme 

Unoccasione do non perdere. 
Quest'amo a Bit Uso, 
là pr estigiosa mostra di 
Home e Personal Computer americani 
si affianca VÌDEO GAME USA. 
Un'edizione ancor più ricca e 
interessante. Vi aspettiamo perciò 
numerosi, dai 22 al 26 Moggio, 
presso if 

Centro Commerciale Americano, 
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ELECTRONIC GAMES 
Via dei lavoratori, 124 
20092 CINISELLO B. - MI 


-PISTAAA...LA POSTAI!!- 

E quanta. Mentre scriviamo il postina bussa al nostro portone e non vede l'ora di svuotare il 
proprio sacco pesante e straripante» Non pensavamo davvero dì ricevere tanti consensi, 
auguri, consigli, rimproveri, saluti e complimenti. Contenti? Di più; felic, pimpanti, sorridenti, 
electronizzati, urlanti ma anche con la mano destra stanca. Perché? Ma perché l'entusiasmo 
ci fa rispondere a lutti e giù parole, ringraziamenti e incitamenti. Rischiamo di trascurare le 
olire parti delio rivista e cosi à strappiamo spesso dalle vostre lettere per tuffarci neila 
realizzazione delle altre rubriche. E così forse saremo costretti a rimandare qualche risposta 
al prossimo numero; in compenso molti troveranno soddisfazione alle proprie esigenze attra¬ 
verso le nuove rubriche che questo mese hanno trovato spazio. Avete visto per esempio le 
classifiche proposte in modo nuovo, diremmo quasi rivoluzionario? Che ne pensate? E le 
recensioni con le pagelle di preferenza? Ma farse non avete ancora sfogliato la rivista; 
alloro non vi premettiamo altro cosi non roviniamo lo sorpresa. Però,, ricordate a gennaio 
quando nel primo numero piuttosto che trascurare l'angolo dello posta ma non avendo 
ancora ricevuto nulla da voi avevamo pubblicato le lettere dei ragazzi americani? Ci sembra¬ 
no tempi lontani, forse perché la forma e i contenuti si sono già evoluti e normalmente una 
trasformazione simile richiede tempi molto più lunghi. Ma do noi le case succedono prima 
perché c'è entusiasmo e voglia di fare un sacco di case. 

Insamma ragazzi, noi siamo proprio gasali e le vostre lettere ci spingono ancora più in alto ... 
non perdeteci, seguiteci, raggiungeteci: faremo grandi cose! 


CONSIGLI 

Spettabile Redazione, ho visto la 
vostro rivisto nell'edicola e ho de- 
ciso di comprarla, [n.d.r. 

BRAVO'], 

Devo dire che mi è piaciuto mollo, 
però a rmio avviso bisognerebbe 
aggiungere qualche coso 
Sarebbe meglio se offa posta fos¬ 
se dedicata qualche pegina in più 
e se divideste per "categoria" le 
varie rubriche: per esempio si po¬ 
trebbe fore una rubrica con le ulti¬ 
me notizie dal mondo dei Vtdeo- 
giochf, una rubrica con le prove di 
alcune cassette per consolle do¬ 
mestiche, uno prova infine di una 
cassetto per gli Home più diffusi in 
Italia fVrc 20, ZX Spectrum, TI 99/ 
4A» ZX Hi), inoltre vedrei una gara 
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olla quale possono partecipare i 
possessori degli Home e i posses- 
sori dì consolle pubblicando nella 
rubrico riservato olle notizie le 
cassetto {per agni sistema) con cui 
sarà possibile giocare c magari 
mettere in palio per i primi dossi- 
ficoti per ogni cassetta un abbo¬ 
namento alla vostra rivista. 

Spero di non. avervi annoiato trop¬ 
po e confido nello vostro benevo¬ 
lenza perché pubblichiate la mio 
lettera augurandovi sia lo prima 
di una lunga catena. 

Distinti saluti. 

Mazza Mirko 
Bologna 

Quanti consiglitutti graditi dei re¬ 
sto. Con soddisfazione noterai che 
già dai numero di Marzo alcune 
de (le rubriche do te proposte han¬ 
no trovato uno collocazione. Alio 
posta abbiamo dedicato un po' di 
spazio tn più e molto ancoro sfa¬ 
mo pronti a dedicarne quindi scri¬ 
vici nuovamente c facci scrivere 
dai tuoi amici: vedremo di rispon¬ 
dere o tutti. Circa (e rubriche in 
"categorìe" qualcosa è sfato fatto 
e altro bolle in pentola: tra ciò che 
c apparso spero tu abbia gradito 
"il parere di eg ", "il gioco del me¬ 
se" e "l'intervistar”: per le cose in 
pentola non vogliamo sbilanciarci 
troppo ma sta sicuro che ci stiamo 
dando da fare. Infine per lo gara, 
in attesa di un vero super concor¬ 
so che non tarderà a prendere 
vita , abbiamo proposto nell'ultima 
pagina del giornale uno schedina 
per competere tra tutti i lettori di 
EG ; aspettiamo anche il tuo pun¬ 
teggio che, dall'interesse dimo¬ 
stratoci\ sarà senz'altro uno dei 
primi a giungere in redazione. Per 
quanto poi riguarda la speranza 
di vedere pubblicata la tua lettera 
vedi che non c'è problema, sem¬ 
pre che ì contenuti siano interes¬ 
santi e ci diano l'occasione di of¬ 
frire risposte che soddisfino non 
solo la curiosità di chi ci scrive mo 
anche quella di chi segue la no¬ 
stra (sempre più consistente) rubri¬ 
ca della pasta- Ciao , alia pros¬ 
sima. 

E.G, DA FANTASCIÈNZA 

Spettabile Redazione, ho letto il 
vostro n° 1 di Electronic Gomes e 
".'ho trovato veramente molto inte¬ 
ressante e fantascientifico, Com¬ 
plimenti per l'impostazione ameri¬ 
cano egregiamente italianizzato 
di questo rivista. Spero che conti¬ 


nuerete così, aumentando il nume¬ 
ro delle pagine, in modo che i vi¬ 
deogiocatori italiani si sentano più 
vicini a quel videomondo che è 
l'America dalla quale è stota lan¬ 
ciata la grande sfida al mondo in¬ 
tero. 

Ora vorrei farvi alcune domande; 
1) Esiste già il record italiano e 
mondiale di Robot Tank? E quelli 
di Hyper Olimpie, la versione di 
Decathlon dell'Atari? 

7) La figura di pagina 37 del nu- 
mera una dal titolo "The Players 
Guide To Scienze-Fctìon Games" 
è un libro? Se lo è esiste la versio¬ 
ne in italiano? 

Un'ultima cosa; perché non parla¬ 
te di piu di ogni singolo gioco pre¬ 
cisando i vari schemi possibili, i 
punteggi, \ bonus, i comandi, va¬ 
rianti utili; elementi utili in pratica 
olla strategia da adottare in agni 
sinaolo fase del gioco, 

AUGURI E COMPLIMENTI!!! 

Alberto Gustilo 
Rovigo 


Gentilissimo Alberto , siamo rima¬ 
nti estremamente lusingati dai tuoi 
complimenti e dai tuoi apprezza¬ 
menti per la nostra nuovissima ri¬ 
vista. Il nostra intento era proprio 
que//o di creare un filo diretto con 
i nostri amici-rivali d'oltre oceano, 
confrontare i vari records , i giochi, 
le novità. Le informazioni che ci 
hai chiesto tn merito alle presta¬ 
zioni mondiali ed italiane di Robot 
Tank e Hyper Olimpie dobbiamo 
dire che le aspettiamo con ansia 
dai lettori in quanto giochi da po¬ 
co in circolozione. 

La bellissima illustrazione a cui ti 
riferisci a pagi no 37 del numero 
uno è solo il disegno introduttiva 
deli'articolo, un libro delTorgo- 
mento purtroppo non esiste anco¬ 
ra. L'ultima tua richiesta , come ve¬ 
drai sarà sodò sfotto in queste 
pagine e cogliamo l'occasione per 
invitare i nostri più accaniti lettori 
e vi de agio catari di mandarci i lo¬ 
ro trucchi e la loro strategie in mo¬ 
do tale do creare in futuro una ru- 
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brica sui trucchi del vidcogiocato- 
re. Sperando di over soddisfatto 
la tua curiosità e di vedere presto 
nuove tue lettere ti mandiamo i 
nostri migliori saluti. 


MODA E COMPUTER 

Vorrei delle informazioni su com¬ 
puter programmabili per il dise¬ 
gno artistico e modo {figurino, e 
disegni moda), 

Esistono? Quoti sono? Prezzo e 
garanzia. 

Possibile coliegarlo ad un TV in 
bianco e nero? 

Computer tipo: Commodore VIC 
20, Attiri, Sinclair ZX Spedrum so¬ 
no adatti per questi programmi 
(sempre se esistono). 

Desidererei una risposto ol più 
presto. Grazie! 

"Complimenti" per il "Magnifico" 
ed "Interessantissimo" giornale. 

Adragna Giovanni 
Era (CN} 


Giovanni, sei davvero telegrafico! 
Metti quasi soggezione. 

Certo che i tuoi modi spicci e de¬ 
terminati donno il loro effetto visto 
che la tua fecero è stato pronta¬ 
mente pubblicata. Comunque ve¬ 
nendo alle tue domande ; 
programmi specifici di moda non 
ci risulto che esistono, ma un com¬ 
puter, do foto di periferiche grafi¬ 
che , quali la tavoletta grafico o 
light pen , è in grado di riprodurre 
sui video qualsiasi tipo di disegno. 
Se interfacciata con una stampan¬ 



te o c alari, è possìbile ottenere 
copie sul video in quantità inimita¬ 
ta r tutte originali, nonché conser¬ 
vare i disegni su nastro o disco 
magnetico. 

io Specfrum ha tutte queste posst- 
bilità, anche se riteniamo che lo 
fighi pcn e la tavoletta grafico, 


siano piuttosto imprecise per ap- 
plicazìoni professionali, mentre ri¬ 
sulta più preciso un disegno reo- 
lizzato tramite joystick. 

Ovviamente è necessario realiz¬ 
zare in questo coso dei software 
apposito , ma lo cosa dovrebbe ri¬ 
sultare piuttosto semplice. 



HANIMEX = LEONARDO 

Hai 13 anni e sono un accanilo 
giocatore di videogame*, Mi com¬ 
plimento per la vostra bella rivi sia 
però vi rimprovero per te poche 
pagine. Spero non parliate sem¬ 
pre degli stessi videogiochi come 
Atori o Intellìvision ma vogliate 
dare spazio anche od altre con¬ 
solle come od esempio quella che 
ho io che è poi la Hanimex. Inoltre 
vi prego di parlare anche delle 
nuove cassette in commercio. Au¬ 
guri 

Vittorio 

Carissimo Vittorio. 

Innanzitutto ti ringraziamo per gli 
auguri che pensiamo tu voglio de¬ 
dicare al nostro {non sol guanto,) 
faticoso lavorOr E veniamo alle ri¬ 
chieste. Avrai sicuromente notato 
che il numero delle pagine dal pri¬ 
ma numero ai quorto è progressi¬ 
vamente aumentato. Nei mesi 


prossimi aumenterà ancoro e le 
tonte nuove iniziative oggi in pre¬ 
parazione troveranno il loro spa¬ 
zio. Dei resto noi pensiamo che 
sia più importante valutare una 
pubblicazione dallo qualità dei 
contenuti piuttosto che dalla quan¬ 
tità; non sei daccordo? Circa le 
recensioni non abbiamo nessuna 
intenzione di trascurare le marche 
che non siano Atari o Intellìvision 
e se ci seguirai avrai modo di ve¬ 
rificare che sarà doto spazio a tut¬ 
ti. Di Hanimex comunque non si 
potrà più parlare e questo perché 
ha cambiato nome. Adesso $i 
chiama Leonardo ed è importato 
non più dolio GBC bensì da Linea 



































Gtg di Firenze che è uno dei più 
grossa distributori italiani di già 
cottoli . Presto recensiremo le cas¬ 
sette arrese di questa consolfe cosi 
se vorrai incrementare lo tua soi- 
teco saprai come orientarli. Scrivi¬ 
ci ancora. 

MARATONE MONDIALI 

Siamo due ragazzi di Viareggio 
che frequentano lo Sala Giochi 
“ OLIMPICI" sito sulla passeggiata 
g mare. Leggendo la rivista 

"Electronic! games” abbiamo 

constatato che il record mondiale 
di *NlBBLER‘ r è di 93.931.810 pun¬ 
ti, Scriviamo che Iole punteggio è 
stato superato abbondantemente 
do noi. infoiti siamo in grada di 
fare punteggi estremamente più 
dii. 

Singolarmente possiamo garantire 
dei punteggi superiori ai "TQG mi¬ 
lioni 1 ' in circa A ore, senza consi¬ 
derare l'ultimo nastra record in 


cappio che è staio di 372-277.090. 
Toic record è stato completato in 
15 ore. 

Per un'eventuale consi darai ione (Ì 
nostri nomi sono: MARCONI STE¬ 
FANO e D'ADAMO NICOLA) e 

magari qualche consiglio in meri¬ 
to preghiamo lo vostro "equipe' 1 
di farci sapere come possiamo fa¬ 
re per partecipare o qualche gora 
o a farci conoscere. 

Dislinti saluti e complimenti per la 
vostro rivista. 

Nicola e Stefano 
Lucca 

Carissimi Nicola e Stefano, le vo¬ 
stre prestazioni di ''Nibber* han¬ 
no sconvolto la nostra redazione 
non solo per quanto riguarda il 
punteggio mo anche per il folto di 
essere rimasti per cosi lungo tem¬ 
po incollali alle manopole dal gio¬ 
co, Le vostre prestazioni mondiali 
saranno sicuramente immortalate 
sulle pagine della nostra rivisto 


nei prossimi numeri, aspettiamo 
perciò uno chiara e spiritoso 
documenlozione folografico dcl- 
Timpreso; questo non per man¬ 
canza di fiducia nei vostri con¬ 
fronti ma come ben sapete per en¬ 
trare nell'Olimpo dei record sono 
necessarie delle prove inequivo¬ 
cabili. Per la partecipazione a go¬ 
re ed o concorsi avrete l'imbaraz¬ 
zo della scelta sfogliando le pagi¬ 
ne dolio rivista; la vostro abilità 
nel polverizzare record americani 
e della galassia dovrebbe farvi 
fare un solo boccone di tulli i par¬ 
tecipanti ai concorsi. 

CASPITA, CHE PEPERINO! 

Cora Redazione di Electronic 

Games. 

Quesla è una lettera di commento 
ai primi numeri della vostra rivi¬ 
sta, premetto subito che sono mol¬ 
te le cose che non mi sono piaciu¬ 
te- Tra tutte il prezzo esoso censi- 
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derctndo che avete soo la metà 
delle pagine dello ccncorrenza. 
Spero rivediate lu vagliti decisione 
perchè molti miei amici f>on hanno 
comperato il vostro giOrnole solo 
per quello che ho dcitOn Poi non 
ho gradito il numero ECCESSIVO 
RECENSIONI. RECENSIONI non 
fotte poi tanto bene, non frollate il 
problema come dovrebbe essere 
trottolo, Inoltre ci sono TROPPI 
inutili disegni, non vi occupate 
delle novità e dei giochi per 
CQMPUTERS. Ricordatevi che non 
ci sono solo Alari 2600, I nielli Vi¬ 
sion e Colocoli! 

M: ha latto invece piacere notare 
il largo interesse per i giochi Bar 
(Brevi!) che sebbene non vengano 
spiegati bene vengono almeno 
presentali. Olfimo (‘iniziativa di 
pubblicare i Record Americani 
(ma RICORDATEVI che loro sona 
superiori solo numericamente a 
noi; 4 volle), 

Gianluca Belisario 
Sassuolo 


Che peperino! Per fortuna non tolti 
h pensano come ie (hot tetto te 
oltre tenere?). Comunque vediamo 
di doro uno risposto od ogni 
perchè. 

Le pagine sono poche ma ogni 
mese aumentano e non o discapi¬ 
to dello qualità de r contenuti. Cir¬ 
ca il prr?7a che de finteci esoso in 
relazione olle scelle dello "con¬ 
correnza", non con veni omo: Sotte 
nostre pagine si leggono notizie 
americane di fondamentale sup¬ 
porlo agli appassionati del settore 
e tutto per ... 100 lire al giornoI £r 
davvero troppo? Per te recensioni 
è parere non solo nostro ma 
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anche di tanti lettori, che siano uti¬ 
li ausili per orientarsi negli ncqui- 
$i i in un mercato in cui i prodotti 
sono tontissimi e si rinnovano con¬ 
tinuamente. Tu preferisci compra¬ 
re a scatola chiuso? Anche sugli 
inutili disegni non ci siamo. Tante 
riviste di videogiochi in tutto il 
mondo utilizzano le immagini di 
Electronic Corner ren^a ufficiate 
autorizzazione. In Italia noi siamo 
gli unici ad avere un accorda con 
Veditore americana e molti ci invi¬ 
diano questo privtfegiO- 
Secondo te dovremmo privarce¬ 
ne? Per i giochi do computer ti in¬ 
viliamo a sfogliare la rivisto e o 
verificare che la mancanza è stato 


col moto. 

I tuoi complimenti per lo presenza 
dei giochi da bar non ci lusingano 
visto che sono seguiti da urt enne¬ 
simo rimprovero. Ma sci inconten¬ 
tabile! 

Grazie Invece per il consenso sui 
Records americani. Caro Gian fu¬ 
co noi accettiamo le critiche co- 
struttive mn nello stesso tempo ab¬ 
biamo bisogno di essere seguiti 
con entusiasmo e fiducia. Credia¬ 
mo che fu potrai essere utile in en¬ 
trambi i modii per cui continua a 
leggerci e a spendere 100 lire al 
giorno per sapere se t tuoi consigh 
sono siati in qualche modo utili. 
Infine ti preghiamo dì non scorog- 



















giare i tuoi amici a seguirci perché 
è giusto che loro siorio liberi di 
giudicarci come hai fatto tu, di 
scriverci come hot fatto tv e di ri¬ 
cevere una doverosa replica come 
tu hai ricevuto Set daccordo? 

1 DOLORI DEL TV COLOR 

Spett. ELECTRONIC GAMÉS, FI¬ 
NALMENTE!! Dopo il vq. 

sire annuncio di imminente uscito 
dolo od Ottobre e dopo tre mesi 
di contìnue pressioni sui giornali 
di Napoli e provincia, a Gennaio 
la mia attesa è stata coronala; EG 
è finalmente in edicola e rompe il 
monopolio che detiene (o meglio 
deteneva) l'altro riviste nel settore 



editoriale riguardante i videogio¬ 
chi, un settore ifi continua ascesa e 
che quindi meritava un'alira te¬ 
stalo. 

Il giudizio sui primi numeri è com¬ 
plessi vomente buono, anche se 
conoscendo lo voslra madrina 
omerico no et sì poteva aspettare 
qualcosa di più: naturalmente ere- 
da che di numero in numero cre¬ 
scerà lo vostro esperienza e con¬ 
seguentemente lo qualità dello 
rivista¬ 
lo adesso possiamo a noi: sono 
un ventenne, studente universita¬ 
rio, ed essendo lievemente handi¬ 
cappalo a costretto a passare la 
maggior parta delle mie giornate 
in caso mi dedico arduamente al 
mio videogioco, unica passione e 
svago. Sono fiero possessore di 
un ColecoVision con quattro cas¬ 
sette: Zaxxon, Mouse Trop, Don- 
key Kong e Smuri, e del Modulo 
Adattatore Alo ri con cinque cas¬ 
sette; Jungle Hunt, Fole position, 
Vanguarà c Fhoenut dell'Atari, ed 
Enduro dell'Acti Vision. 

Come ho già detto passo mollo 
tempo vicino al Coleco, raggiun¬ 
gendo anche la punto masima di 
tre ore consecutive, e poiché il 
televisore a colori in casa è uno 
solo i mici genitori w Cassandra¬ 
ne/’ die a causa del gioco il tele¬ 
visore si romperà ed anche il mio 
unico svago farà una brutta fine. 
Immagino dr non essere il salo in 
questo condizione per cui una vol¬ 
to per tette quol è la verità: non è 
la stessa coso che il televisore stia 
acceso una Domenico intera su 
programmi demenziali che per ot¬ 
ta are consecutive per gli svaghi 
dei videomaniaci? Rispondete al 
piu presto così eviteremo di essere 
interrotti nel bel mezza di un re¬ 
cord, con gravi conseguenze.., per 
chi ci ho interrano 
Per ora vi soluto augurandovi lo 
stesso successo dell'omonima 
americana. 

Leopoldo Di lAajo 
Napoli 

Come sottolinei nella tua ietterà il 
parto di EG mode in Italy è stato 
lungo e faticoso , ole uni problemi 
ne avevano rallentata i apparizio¬ 
ne ma tutto Si è risolta nel migliore 
dei modi tonto che oggi non solo 
hai fra h mani il numero di Aprile t 
ma oltre tutto ci trovi sopra le tue 
parole do noi tanto apprezzate 
perché dimostrano interesse alla 
nostra attività e a quello dei col le¬ 


ghi americani. Ti ringraziamo per 
il buon giudìzio riguardo oi primi 
numeri, giudizio che siamo certi 
migliorerò sempre di più visto che 
i nostri progetti sono quelli dt far 
diventare EG la migliore e più 
seguita rivista del settore. 

Mo veniamo al tuo Specifico pro¬ 
blema; come scrivi sono tanti i vi- 
dcogioehist, impegnati m dispute 
quando non addirittura in conflitti 
forni fiori circa l'uso, a meglio, il 
possibile disuso del televisore fino 
a ieri costretto ad accogliere in 
seno Pippo Baudo e compagnia 
mentre Oggi si vado solcato da 
astronavi scaferà ale, missili infuo¬ 
cati e meste voraci. 

Se do vessino esprimere un giudi¬ 
zio etico sull'argomento non 
avremmo dubbi: no prablem, il te¬ 
levisore stanco dei quiz domeni¬ 
cali , dello testo a biglia di Kojak, 
delle rectam del Dixan ma soprcrf- 
tutto delle innumerevoli malefatte 
di quel mostro di JM, 4 il televisore, 
dicevamo, è ben lieto di trasmette¬ 
re videogiochi, anzi fa novità 
addirittura io tonifica, gli dò nuovi 
stimoli lo io sentire forse anche 
più utile. In pratico comunque le 
cose non si distaccano dì molto 
dall'effetto dell'esigenza etica. In¬ 
fatti se non si esagero il TV non ne 
risentirà anche se l'usura da 
videogame è, seppur dì poco, 
superiore alt'usura do Domenica 
in... incredìbile ma vero! Un consi¬ 
glio utile per tutti è comunque 
quello, di rispettar e le esigenze 
anche dt chi non condivide Te no¬ 
stre passioni , Se b sorella rompe 
o se lo mamma minaccia colpi di 
stato, dimostriamo il tanto suppo¬ 
sto buon valore educativo del vi- 
dcogomtng e facciamo una pau¬ 
sa; non sarà tempo sprecato se 
nei momenti di inattività leggere¬ 
mo qualcosa, per esempio... EG... 
o no? 


UIDE06I0CHI 
fc:=fi stsb 

Piazra Wof^thi. ? Manici Tel 34453-43 


Novità * Anteprime * Permute 
Noleggio - Vendite anche per 
corrispondenza contrassegno 


flÈCTÉQNlC GAMrS A EDIZIONE ITALIA?. 













CO all'interno delle Ca¬ 
verne Sperdute. Sfortu¬ 
na l omeri le Pitfoll perde 
lo nipotino ( n.d.r . ohi¬ 
mè) e il gatto {n.r£r. 
poco male) Irò le labi¬ 
rintiche gole di pietra. 

È un bel guaio davve¬ 
ro! Olire a cercare il 
diamante dovrà tirar 
fuori desi guai E compa¬ 
gni di avventura. Molte 
insidie rendono ardua 
l'impresa: paludi in¬ 
gorde, coccodrilli vo¬ 
raci, insidiasi serpenti e 
baratri infiniti. Ma il 
nostro eroe se lo cave¬ 
rà (sempre che voi ve¬ 
la caviale bene con il 
joystick). Ideatore della 
seconda puntato delle 
avventore di Harry Fit- r 
foli è il california¬ 
no David Crane 
che sempre peri 
AcliVisiOn aveva 
creolo anche Fi- 
fi h rng Derby 


Dragster, Laser Blast e 
Grand Priit, Pilfall IL si 
giocherà con Atari 
2600. La Mìwq che è il 
distributare dei prodol- 
ti Aclivision in llotìa, 
assicura la presenza 
del nuovo aioco nei ne¬ 
gozi fin dal mese in 
corso. Buon diverti¬ 
mento. 


Ecco in anteprima 
alcune vìdeale 
di Harry Pilfall !l r 
il nuova gioto 
dell "Arti Vision. 


Dopo il grande suc¬ 
cesso del primo Pitfoll 
che m tolto N mondo è 
presento in più di tre 
milioni di cose, lo Adi- 
vision ha pensato bene 
di proporre il secondo 
episodio, Pilfail, il no¬ 
stro inlrepido esplo-a- 
lore, questo volta è Ira 
le montagne del Perù 


insieme olla nipotino 
Rhortdo e al gotto 
Quickclaw che non 
brilla certo per altrui¬ 
smo e coraggio. L'o¬ 
biettivo di Harry è di 
recuperare un famoso 
tesoro: si tratto del pre¬ 
ziosissimo diamante 
"Rai smarrito un seco 
lo fa da una regina In- 


HARRY PITFALL II 
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ACTIVISION CLUB: CHE SUCCESSO 


Sono già 3.500 gli 
«scrìtti aìl'ACT!VISION 
CLUB. QUANTI!!! Dav- 

vera un gran numero. Il 
successo dell'iniziativa 
è dovuto alle validissi¬ 
me opportunità offerte 
al tesserato. Vi ricorde¬ 
rete, per esempio, la 
STRAVIDE© MILANO- 
GAME, la super-gara 


svoltasi dal 12 al 18 di¬ 
cèmbre scorsi al ROL- 
LING STQNE di Mila¬ 
no che ha visto impe¬ 
gnati ben 2.500 ACTI- 
MANI in prove di ME- 
G AM ANI A, ENDURO 
e ROBOT TANK. Nuo¬ 
ve iniziative bollono in 
pentola ma non voglia¬ 
mo raccontarvi nulla 


ancora. La tessera AC- 
TIVISION da anche di¬ 
ritto a ricevere il gior¬ 
nalino ACTIVAMÈIMTE 
nonché tutte le ultimis¬ 
sime ACTIVISION con 
prezzi, descrizioni c 
immagini degli scher¬ 
mi. E una iniziativa 
davvero buona, non vi 
pare? 






































7 (N CONDOTTA MA 10 IN VIDEOGAME 


È di qualche giamo 
lo lo notino che alcune 
scuole inglesi hanno in¬ 
serito Ira le malerie di 
studio anche il video¬ 
game. Del fenomeno Si 
analizzano gli effetti 
sufi 11 educazione valo¬ 
rizzandone gli aspetti 
positivi e istruendo a 
non rimanere vittime 
dell'uso scqnsideralo. 
Questo non ci stupisce 
più di tanto dal 
momento che cono* 
sciamo bene l'interesse 
che l'istituzione sco-lo- 
sfita britannica sta 
avendo nei confronti 
dell'Informatico e delle 
sue più comuni appli¬ 
co! ioni. Pensate che, 
per esempio, sono già 
ben 27 000 le scuole 
che possiedono alme¬ 
no un Computer per uso 
didattico! Da noi le co¬ 
se vanno diversamente; 
prima di tutto manca. 
Fin do parte degli inse¬ 
gnanti, una purché 
minimo preparazione 
all'argomento e inoltre 
l'istituzione scolastica 


ignora: ma addirittura 
non se ne mette mini¬ 
mamente in discussione 
il possibile (e perché 
no?) volore educativo. 


non ha fin Ora provve¬ 
duto ufficialmente ad 
agevolare rintroduzio- 
nc della materia tra 


quelle di tradizionale 
insegnamento, il video- 
gonne poi è addirittura 
tabù, non solo lo si 


PLASMATICAMENTE GAME 


La IBM ha creato un 
nuòvo rivoluzionario 
schermo video- Si tratto 


di un contenitore di gas 
ionizzato allo stato li¬ 
quido che in tali condi¬ 


zioni è chiamato pla¬ 
sma. Sfruttando lo prin¬ 
cipale caraneristica del 
plasma cioè la lumino¬ 
sità, si dà vita oll'im¬ 
magine. 

Tra i vanteggi del 
nuovo sistema vi è it 
fatto che si ho profon¬ 
dità di campo e quindi 
chi assiste ho lo sensa¬ 
zione di partecipare in 
primo persona al Razio¬ 
nò cosi come se si svol¬ 
gesse realmente da- 
vanii ai propri occhi. 

Pensate, che meravi¬ 
gliai Purtroppo appii- 
Cagioni al videogpming 
sono ol momento piut¬ 
tosto improbabili an¬ 
che perche lo schermo 
a! plasma aguale è 
solo monocromatico 


cioè ha un solo colore 
olire il nero del fondo. 
Che peccato] Vi imma¬ 
inate che mito sareb- 
C giocare la propria 
vie CO gora in pluridi- 
mensione immersi fino 
in iondo ndraziane del 
gioco e stenditi dall'e¬ 
mozione procurata 
dalle mille insidie dolio 
vicenda? Ma calmiamo 
la fantasia, è ancora 
frappo presto anche 
solo per immaginare 
che tutto ciò potrebbe 
essere vero. Al momen¬ 
to accontentiamoci del 
televisore di coso che 
comunque cj riserva 
ancora palpitanti sfide 
policromatiche anche 
se non mulfidimensio- 
noli, 
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SU E GIÙ 
DAI TRENI IL 
JAMES BOND 
DELLA 
PARKER 


Non sì trotto dì un 
omonimo di 00? che ho 
trovato un impiego alle 
ferrovie dello sloto; è 
invece proprio il fomo- 
SO agonie segrete in¬ 
glese che ancoro uno 
volto mette o repenta¬ 
glio lo vita suoi nemici 
(luì di Ioni è invulncra- 
bile) in peripezie do 
orco equestre. Sul te ho 
di un treno in pieno 
corsa il nostro eroe in¬ 
segue spie probabil¬ 
mente sovietiche; atten¬ 
zione poro olle galle¬ 
rie; anche sullo scatola 
del gioco ó infatti scon¬ 
sigliato di ondarci a 
sbattere con lo lesta. 
Ma anche se questa 
dovesse capitare non è 
un gronde problema: 
perdei e qualche parilo 
mentre il vostro agente 
segreto avrò occasione 
di rifarsi, Buon viaggio. 



GIOCHI PER 
IL PERSONAL 
IBM 

Avont-Gord ha rea¬ 
lizzato uno nuova linea 
di giochi per il Perso¬ 
nal Computer IBM. Che 
giara per le segretarie 
che finalmente sapran¬ 
no cosa fare quando il 
capo è fuori; che fre¬ 
gatura per il manager 
che per montenere 
l'immagine di super- 
lavoratore non potrà 
giocarci mai. 

In TerrdnO Jeopordy 


si deve difendere la 
terra da invasioni alie¬ 
ne; Troffic Controller è 
invece ambientalo in 
un aeroporto cittadino 
dove l'abilità del gio¬ 
catore è impiegata in 
difficili manovre di at¬ 
terraggio; Lazer Maze 
in cui si è impegnati in 
un combattimento uo¬ 
mo a uomo a colpi di 
laser riflesso in grondi 
specchi; infine Federa- 
tion nel quale chi gioca 
è il guidatore di uno 
nove spaziale che com¬ 
botte astronavi ne¬ 
miche. 


TOP 15 SECONDO I LETTORI AMERICANI 


Ecco lo classifico dei giochi 
per consolle più vototi negli 
Stati Uniti: 

Lo graduatoria è aggiorna¬ 
ta o Marzo. Se la paragonate 
con la nostra di questo mese 
(che Ira l'altro inaugura la 
consuetudine) nuteiclc diverse 
attinenze. In fin dei conti i gu¬ 
sti sono un po' gli stessi da 
ogni parte. Se il gioco ò belio 
il successo è assicurato in lut¬ 
to il mondo. 


Poshion 

Itili Lait 

Mo ritti Moniti 

Times 

on 

List 

Game 

System 

Monufactui 

> 

1 

6 

Donkey Kong Jr. 

Co1ctoV:5.:On 

Cole» 

2 

il 

10 

RWer Raid 

Ator 2600 

Adwition 

3 

New 

New 

Miner 2042er 

ColecoVisión 

MitfoFun 

4 

5 

14 

Pittali 

Alar 2600 

Aciiviiion 

S 

8 

5 

Pac-Man 

A:or 5200 

Atari 

& 

14 

13 

Za Kxon 

Col ECO Vision 

Colcco 

7 

6 

10 

Lady Bug 

CotecoVivion 

CuktO 

fi 

New 

New 

Ri_ L j ~ Tùi ik 

Ai^fi J6Q0 

AtliviiStt 

? 

4 

14 

D&ftkey Kong 

CoUca Vision 

Colato 

1 0 

3 

6 

M&. Poc-Mcn 

Aioli 2600 

Alcun 

\\ 

2 

6 

Ce n ripide 

Alati 5200 

Altari 

12 


11 

Frogger 

Alo ri 2600 

Poikci Bros, 

13 

7 

2 

Keystone Kapcrs 

Alari 2600 

AcNvifiiùrs 

14 

N€W 

New 

Enduro 

Afa ri 2600 

Àtlivision 

15 

12 

2 

Mìner2049er 

Arari 5200 

Big Fiw 
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Finalmente la giustizia a portata 
di dito...è iniziata ^ 


l’era del Trigger! 


Triga- III la ■ la pi u roconl a 4 imi vitieog urne, FI 
eoa ho llpr da Ito c 9* rullar i»l icJìr plU raMnala 
p retarti* fuF mffrÉ aio. 


Sta 1 ibi I irà rt go i« h ite tu BtMatelanLper 
rùpoil* tui paro* tifila ma-ligi.1 z rt tfn j 
J*n™ Ji ruotili* mg aio {dft*. 

D Ftpoi liIvo (fi Enij-io 1 min? che 1 o 
IrtOóqHKato althra^ltf H fan («n* Bronce. 

SKirtdo MIIdfh d« Ifliliù separalo peri 

giochi più nudvJ 

Sfrfi*jblljli dal frigger CQmplflAdif*i1« 
regolabllt. 

Design prpttirdAme nU> brevettato. i 

Ventose a du* lati n tace abU L J 


TrJga-Commarid, (’orlgin alo |oy * \ le k .il I iva lo 0,no 
liFggtr C ha vi dorvn opnh pilo rotaie v pratici I a nei 
vldeogF&cM. 

*■ MsfiFglla di COmAndo del tipo "ad rll-cotlcrc" 

* Trigger fluòri abile tori l'ìndice. 

* Ventose a due lati fiaccabili. 

* Impugnatura a losanghe, 


Distributore esclusivo per 
l’Italia dei prodotti: 


A OFviìlOlN 0 f fiflC. 


f dry oailal 

Idalla 1 

rlxpelri^ Caio 






































































































léd di Cambridge, ha 
messo a punto un com¬ 
puter che modifica ro¬ 
di co tm ente questo pa¬ 
norama^ il GL, sigio dii 
Quantum Leap, rap¬ 
presento il 'scilo quali¬ 
tativo" che grazio ad 
uno tecnologia ovgn- 
zotiDsima riassume le 
facilità e le versatilità 
di un personal, la po¬ 
tenza e le prestazioni 
di uno "smeli business 1 ' 
con it costo di un homo 
computer. 

A Milano nella fun¬ 
zionale cd ormai col¬ 
laudate cornice del- 
l J Hotel Michelangelo è 
avvenuta l'attesissima 


SINCLAIR QL: IL COMPUTER 
TUTTOFARE 


Gli esperii d'infor¬ 
matica suddividerò ? 
computer in "home" 
[destinali preva lente- 
mente allo svago e aì- 
I ' a p p r e n d i in & n r o ), 
"personal" (in grado di 
gestire archivi, pianifi¬ 


cazioni e calcoli a li¬ 
vello professionale) e 
" sma II business", già 
adatti a risolvere i pro¬ 
blemi di una piccola 
azienda. 

Clivo Sinclair, fonda¬ 
tore e presidente dello 
Sinclair Research Limi- 


E NATA LA VIDEO ATLETICA 


Il Videogame c uno 
sport? 

Si direbbe proprio di 
sì, visto che il 6 Feb¬ 
braio 1984 o Milano è 
siota costituite l'AlVA: 
l'Associazione Italiano 
Video Atleti, 

L'Àssociaz ione si 


propone di conferire 
olle gore e olle compe¬ 
tizioni di videogame* 
l'autorevolezza e la di¬ 
gnità di una vera e 
proprio disciplina 
sportivo con i suoi re¬ 
golamenti, la sua "eli¬ 
co" e le sue scelte. 


L'AIVA fondato do 
alcuni giocolar? e ap¬ 
passionali, diffonderò 
il "videogiocare" or¬ 
ganizzando te rgccolta 
sistematica dei record 
dei giochi da bar, da 
computer e da casa, 
promuovendo ed ap¬ 
poggiando i giochi più 
Originali ed innovativi; 
organizzondo gare e 
compìonalì; sviluppan¬ 
do lo studio e la pro¬ 
grammazione dei gio¬ 
chi do parte di ditte, 
gruppi o singoli ila- 
nani* 

Come prima inizioli- 
vo sio già organizzan¬ 
do la selezione di' uno 
squadro nazionale di 
videoatleti che si con¬ 
fronterà con analoghe 
formazioni straniere. 

Sede dell'Assocte- 
zione è: AIVA, Via Ari- 
berte, 20 - Milano. 



B resentezione al pub- 
lico italiano del QL, 
curata direttamente 
dalla caso madre in¬ 
glese, in cui abbiamo 
potuto toccare con ma¬ 
no fa versatilità com¬ 
piego e la gamma 
completo di software 

uhi izzabite. 

(I software, noto do¬ 
lente di numerosissimi 
computer, à Stato cura¬ 
to con particolare at¬ 
tenzione ed intelligen¬ 
za: il QL viene infatti 
fornito con quallra pro¬ 
grammi base che sod¬ 
disfano le più comuni 
esigenze degli utenti 
professionali e com¬ 
merciali* 

Questi programmi: 
trattamento di testi 
(word processor), ma¬ 
nipolazione di dati (ar¬ 
chivio), pianificazione 
c calcolo professionale 
(planning), grafico 
commerciale [business 
efraphic) sono steli rea¬ 
lizzati dalla celebre 
soflware house PSIGM, 
fornitrice dei migliori 
programmi per lo 
Speclrum della stessa 
Sinclair, 

l'ampia capacità di 
memoria, ben 126 K di 
base, espandibile fino 
o 640 K, con due urite 
di memorie) di mossa 
incorporate, i famosi 
mkrodrives in versione 
potenziata a 100 Kby- 
tes ciascuno, tastiera 
professionale a 65 tasti 
con 5 funzioni definibi¬ 
li, alta risoluzione gra¬ 
fica; lutti doti che su 
nessun personal com¬ 
puter è possìbile 
riscontrare. 

Ma potrebbero rima¬ 
nere numeri, utilizzobili 
solo dai più esperii se 
non fossero pienamen¬ 
te sfruttati da un set 


completo di programmi 

e [drizzate le antenne 
lettori di Electronic Ga- 
mesì ci saranno anche 
degli splendidi giochi 
che con tutta quella 
memoria da utilizzare 
saranno proprio fante- 
scientifici. 
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for in «abi voto computo» svmi 


videogiochi 


acfaHan c,Sa *'' 


Solo nel catalogo Parker trovi titoli 
come Frogger;'* Q. Bert/ Super Cobra."' 
Popeye,' Tutankham."' Return of thè 
Jedi c *... E tanti altri: 

tutti derivati in esclusiva dai più avvincenti 
videogames delle sale giochi o da kolossal 
dello schermo. 

Anche sotto il profilo della grafica e 
della spettacolarità non secondi a nessuno 
Oggi già compatibili con i sistemi Atari 
2600 e intelliVision."’ prossimamente 
anche con gli altri sistemi e con gli home- 
computers più diffusi. 

•sobpeUa vetrone ps Ami 2600* 

^rL-^gfr » i trufcwii d StfJ EJiirwwti l&: Q-lertC IriJ? D GceiM) t Cd iJ-Vfi » l 
CiadrfMri d D k Co ji> 3 ìàrd t-y hrkn Smten mijrt adastsanm 

Cichi n i b*Jfltek rf K.eusu Inàrary & Lld rw TnlankbSn o i 
badernaiv d fóttfau InduU** Co Qd inà ined hv 
F»1c<t StocheiVi «ndift juihoftsitaofi t Limitai Ltd 

LLFLi 1W? all rubi» enervai ^rainuiVmDed fcj, 1 *•] r à m * 

by Lut^dibi Lcd chFI.' md M.s«l by Parker Brttihevl p _ \ ^ I 1 

LÓtaMtertfltin ■ OlttSìKing Franati fynditaie 
[ik -■C'IfeJttaiEmb rf Aiwnta. iKtopey* |s 1 £ 

ECgìfCmd tAdmUJik 1^1 .Uhi TiceriVrtJ King 11 J J ■ 

SymitJMi Ine Aiart 1 b a bidctnMk d ftun Ik 

tiiteUiuraon™c a hfckfftlikdM#WtE ik 

Gettai Mflf Qwcn Sfrati Ceivlflr ■ÉHHKiWfillV 
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Guorta puntata tra i records americani Poche le 
novità si vede che i noslri amici si sana un po' 
addormentati. Svegliamoli noi con qualche bel super 
record made in pummarola! A dir lo verità non 
abbiamo fino ad ora ricevuto da parte vostra dei 
punteggi entusiasmanti: metteteci più impegno, 
eccheccavoloi Do New York intonso ci chiedono co- 
me vanno le cose e noi prendiamo tempo, ma tra 
poca dovremmo comunicare i vostri vergognosi ri¬ 
sultati, 

RAGAZZI, non fateci fare brutte figure. D'accor¬ 
do? Va beh r speriamo in bene. 


RACCOGLI LA SFIDA 


Sub Roc 3-D 

fSega/Gremlin} 

Stefan Libero 
Beaumont, TX 
Record: 465,900 

Megattack (Centurì) 

Jay Rector 
Crawfordsvifte, IN 
Record: 1,007,416 

Space Dungeon (Tallo) 
Shannon Sharp 
Aurora, CO 
Record: 2,251,455 

Mouse Trap (Bxidy) 
Dwight Love 
Albert, Canada 
Record: 35,069,930 

Xevious {Àtari) 

Davo Penk 
Union, NJ 
Record: 134,950 


Star Trek (Sega) 
Steve Zommor 
Littleton, CO 
Record: 105,625 

Btimp 'N' Jump 

[Midway] 

Dave Ztcherman 
Mcrgantown, VA 
Record: 949,223 

Popeye (Nintendo) 
Lance Layson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 

Centipede (Alari) 
Stefan Rector 
Seattle GA 
Record: 18,304,250 

Dig-Dug (Atori) 

Ali Solis, Jr, 

Hollywaad, CA 
Record: 9,999,990 


Missile Command 

(Atori) 

C,R. Ricardo 
Miami, FL 
Record: 60,506,300 

Super Pac-Mart 

(Midway) 

Jetf Me Persy 
San Francisco, CA 
Record: 5,895,340 

Donkey Kong 

(Nintendo) 

Steven Jeffe 
Rockville, MD 
Record: 14,271,000 

Frenzy (Siern) 

Rete McCormick 
Morris, MN 
Record: 1,243,163 

Frogger (Sego/ 
GremlinJ 
Dove Hol land 
Aurora, CO 
Record: 2,300,200 

Galega (Midway) 
Jack Pardo 
Lansing, MI 
Record: 9,635,070 

Stargate (Williams) 
Dove Permufter 
Brooklvn, NY 
Record; 78,425,450 

Robotron (Williams) 
Eric Edwards 
Milford, MI 
Record: 386,967,400 

Tempest (Àtari) 
Lance Loysan 
Calhoun, GA 
Record: 5,084,247 

Vanguard (Cen tu ri) 
Guillermo Toro 
Cobo Roto, PR 
Record: 2,238,220 

Wizardd of Wor 

(Midway) 

Terry Brince 
Roseland, NJ 
Record; 839,450 


Zaxxon {Sega/Gremì in 
Seth Mao re 
Yellow Springs, OH 
Record: 3,281,000 


Tron (Midway) 
Gary Fontius 
Cedor Rapids, IÀ 
Record: 3,234,553 


Solar Fox (Midway) 
Ed Zywusko 
Beverly, MA 
Record; 5,108,720 


Kick-Man (Midway) 
Shane Fagan 
St, Barry, IL 
Record: 35,554,695 


Kangaroo (Àtari) 

Chris Andersen 

Fort Coquitlam, Canada 

Record: 610,20 


Looping (Venture Line) 
Craig Johnson 
Juneau, AK 
Record: 2,458,770 


Joust (Williams) 
Rick Linden 
Northbrook, IL 

Record: 83,000,000 


Eyes (Rock-Ola) 

Craig 5eilz 
Cuba, MO 
Record: 4,663,820 

Tutonkham (Stern) 
Lors Lind 
Greenfield, MA 
Record: 272,200 

Burgertime (Midway) 
Jìm Holl 
New York 
Record: 5,003,320 


Q’Bert (Gottiieb} 
Terry Mann 
Eagle Paint, OR 
Record; 15,1 71,835 



16 ELBCTflMIG N 4 EDIZIONE ITALIANA 




















v nhe sago continues 
f®ns to riches. Follo 
^Wilty in his lotest h< 
a sventure a$ new p 
qwait him in his lux 
Btiefmansion. 


rarstn 


i i fj ilETm 

\ ) immote 
I jjXXpjtf 


[RIES IO: 


















Ludovico Peregrini è vn vero inventore di 
giochi ma non di quelli elettronici anche se 
col video i suoi hanno a che fare. 

Come indovinello non c'è male e Ludovico 
le potrebbe inserire In uno dei suoi quiz, in¬ 
foiti il nostro personaggio è l'ideatore di 
famosissimi giochi e premi per la W. 

"Inventagiochi" è il soprannome che gli 
abbiamo dato. Nell'intervista ci dice cose 
davvero interessanti e che hanno molto a che 
fare con il mondo dei videogame* 


[LUDOVICO PEREGRINI 

L'INVENTAGIOCHI 


Electronic Obiti cs: Ci pirli del tue la¬ 
voro? 

Ludovico Peregrini: H mie lavoro con si 
ste nell'idearé, preporrò ed eventualmente 
attuare programmi televisivi, 

E.G.: Al momento cosi tUi realk- 
iiBdo? 

Li,: Attualmente sono impegnato su 
due fronti: m RAJ con Test di Emilio Fede e 
a Canale 5 eoo BIS, hi quiz <L UUte Bc-il- 
gtorno. Tesi è Fu ■'.imo eqio progetto, è molto 
attuale o unico Mi suo genere. La formula 
prevede che le domande poste ai due ospE- 
ts, che normalmente sono personaggi noti, 
coinvolgano Lo spettatore a casa eostrin 
gendolo a un ruolo attivo. AI termine il 
verdetto non determina un vincitore ma 
semplicemente avola un quesito che ri- 
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guarda la psicologia, le abitudini, il modo 
di vivere di ognuno. Anche a casa si risul¬ 
tato, non ha valore competitivo, e il pun¬ 
teggio raggiunto permetterà di soddisfare 
la propria curiosità di conferma rispetto 



all'argomento dolili serata: sono geloso? 
Àmbteloao? Avaro? 

Queste è Test 

A Canale B invece Bis è un program ma 
ormai rotato: meno infatti già quattro anni 




























che viene Trasmesso c^gm giorno. H quia 
prevede che due concorrenti si misurino in 
una gara che ai rivive alla soluzione di 
un rebus. La novità del progetto ocnsisteva 
proprio no! fatto ohe mai fino ad aUóra il 
Rebus era stato utilizzato nelle competizio¬ 
ni televisive. 

L’interesse ohe la trasmissione ottenne 
e continua ad ottenere ci ha convinte ohe 
la scelta fu giusta. Inoltre la fascia di 
ascolto in cui et svolge il program ma, cioè 
dalie 13 alle 13.30. Tino a quattro anni fa 
non era quasi in assoluto mai stata sfrut¬ 
tata e già questo fatto poneva delle incer¬ 
tezze sul successo della serie, 

Si partì con un audience di SfJD.GOO 
telespettatori e oggi siamo già intorno ai 
4/6 milioni. 

Eh GL; Riguardo a Test, che e la tra¬ 
smissione più attuale! d puoi raccontare 
in cosa consiste e come ai svolge il lavoro 
di realizzazione? 

LiP.: Dunque, il grosso del lavoro si 
avolge in strétta coUahorazione con lo psi¬ 
cologo, il professor Spaltra 

Inizialmente si sceglie Largamente delia 
puntata che è poi il quesito a cui lo svol¬ 
gersi del gioco darà soddisfazione. 

3 .a scelta dell'argomento è chiaramente 
una cosa delicata in quanto il successo 
della puntata è relativo all’interesse che 
attrae io spettatore verso !a soluzione Tina¬ 
ie. Quindi se il quesito scelto non trovasse 
riscontro l’audience nc risentirebbe in mo¬ 
de negativo. 

Risolto il primo stadio si organizza i] 
Test creando le domande e le opzioni di 
risposta a cui lo spettatore deve riferire la 
propria scelto. Questa c una. fase coordina¬ 
ta necessariamente dallo psicologo ohe in 
modo scientifico stabilisce le relazioni tra 
Ee risposte e il quesito della puntata. Anche 
in questa fase esisto l’esige nza di cattura¬ 
re interesse nello spettatore, quindi si pre¬ 
feriscono clematide stimolanti e spettacolari 
abbinate a immagini curiose o suggestive. 
La terza fase è svelta dalla DOXÀ che rile¬ 
va ccn sondaggi campione l'orientamento 
degli italiani circa te opzioni propc-ste. Infi¬ 
ne la scelta dei personaggi guida che ab¬ 
biano in qualche modo attinenza con Far 
gemente della puntata. Anche in questo ca¬ 
so ci sono delle difficoltà in quanto [| per- 
sonaglio noto è anche molto impegnato e 
spesso, sebbene la disponibilità a parteci¬ 
pare ci sia, è un problema fare coincidere 
le presenze. 

Quindi: creazione dell'argomento, son¬ 
daggi DQXA e scelta dai duo personaggi 
giuda: questi sono i momenti fondamentali 
deli'impostazEone di ogni puntata di Test. 

B.G.: L 1 ideazione dì un programma co¬ 
me he origine? Ha quali intuizioni? Da 
quali fonti? 

L.E.: SI, l'ideaaione: è la base del mio 
laverò, ovviamente. L’importante è offrire 
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al pubblico ciò ohe in quel momento si 
aspetta. Bisogna captare le mode e quello 
che interessa alla gente, 

Prendiamo esemplo dalle mie passato 
esperienze. 

Io cominciai net 1968 con “Sette voci". 
Per La musica leggera quelli erano anni di 
eccezionale riscontro: si vendevano milióni 
di dischi e i big di allora erano veramente 
personaggi di grandissima popolarità, Una 
trasmissione a quiz sulla musica leggera 


doveva essere fatta, era nell'aria, quindi la 
realizzai con la conduzione di Lippe Baudo 
e il successo appunto fu enorme. Poi, nac¬ 
que Rischiatutto che doveva essere il prè¬ 
mio all’informazione in senso generale: era 
II momento della cultura allo scoperto e 
quindi Risohlatutto doveva essere la gara 
a ohi sapeva di piu. 

L'idea fu centratissima e la serie ebbe 
vita assai lunga. 

Poi si passò a Flash dove furono intro¬ 
dotte le indagini di opinione. Supportati 
dalla OOXA si impostavano dei quesiti cir¬ 
ca Tcrientamento degli italiani a riguardò 
di un particolare argomento. E questa fu 
una svolta perché il programma a quiz 
tradizionalo era ormai stanco, sfruttato c il 
sondagg-c d’opinione si impose come vali¬ 
dissima alternativa, La serie ebbe successo 


questa volta perché lo spettatore, in un 
momento di incertezza generale aveva ne¬ 
cessità di confrontare il suo parere questo 
dògli altri ricercando possibili conferme. 

Test rispetto a Flash è un passo in 
avanti: in un momento di valori astratti o 
confusi si cerca non più negli altri bensì 
Ln noi stessi. L'impulso che diede origine a 
questa serie fu piuttosto banale, 

Due anni fa ero in vacanza in Francia e 
una mattina all'edicola avevo chiesto “Le 
Nouvel ObsòFvateur” ed era esaurito. Ne 
chiesi il motivo e l’edicolante mi disse ohe 
quando una volta al mese pubblicano i 
Test il giornale $i esaurisce immediatamen¬ 
te. Allora tornai a casa e già per la strada 
cominciai a pensare a ucidò legare l'inte¬ 
resse per i test a un gioco televisivo. Orga¬ 
nizsai Fidea. la proposi in RAI & da lì il 
resto. Quindi, che significa tutto ciò? Signi¬ 
fica che se si è attenti alla realtà, alle cose 
che interessano aiia gente si è in grado di 
proporre giochi che funzionino. 


H gioco ha successo se si propone l’argo¬ 
mento giuste al moménto giusto. Io la pen¬ 
so così e fino ad ora non seno stato smen¬ 
tito. 

E,[R; Nél primi Mtd dèlia BAI 1 giochi 
a quiz erano importati dagli Stati Uniti, 
perché? 

Jj + P,ì Beh, nei primi anni era giusto af¬ 
facciarsi verso chi aveva già maturato una 
grossa esperienza cerne era per l’America. 
L'America è sempre stata terra di quiz 
perchè l'americano è un competitivo, ai 
diverte aHa gara, il gioco lo stimola parec¬ 
chio e quindi è molto sensibile ad ogni pro¬ 
posto di confronto di forza o di abilità. In 
questo senso l 1 italiano è più pigro, piu 
umorale e si lascia coinvolgere molto meno 
faclhaente. 

Credo che il successo di un gioco sia 
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legati; gtretlamept/aliandole d: camino e 
sia relativa alia satura della persona. 

E.G»e Che crea» secondo te, determina 
U tacciEKS di nn gioco? 

LhPh! È difficile dare una regola, Credo 
Che due siano comunque L momenti fenda - 
mentali, Piuma di Lu"c. come ho di:», 
quello db offrire ai momento giusto la grò 
posta giusta e in secondo luogo quello di 
logore la dinamica deti'avverumento a un 
personaggio emblematico anche so, come 
nel caso dei quiz televisivi, destinata all'ell- 
mi nazione e quindi a un naturale ricam¬ 
bio. In questo è malto esperto Mike {u.d.r. 
Bongiorno) che oltre a saper scegliere le 
persane fruste, riesce ad evidenziarne le 
cara,turistiche positive o negative che sia¬ 
no. perchè un personaggio ha successo 
quando o è molto gradilo eppure è molta 
antipatico, le vie di mezzo non reggono. 


E.G.j Per i tuoi giochi trai qualche 
spunto o un messaggio del grandi successi 
delU tradizione? Per esemplo 11 famosis¬ 
simo "masti Cleti" ha caratteristiche eie- 
istauri eppure è tra 1 più popolai! svaghi 
dcirinfanili. Questo ti infierisce quii- 
«sa? 

L-P-; Corto mi suggerisce quello che è 0 


meccanismo fondamentale del gioco cioè la 
sfida di chi ti mette In difficoltà provocan¬ 
do rorg&friù che poi ii spinge a. superare 
l'ostacolo. Se tu pensi che Li quiz è nato a 
Tebe dalla braca della sfinge e i'LQdavjneDo 
di 2000 anni fa potrebbe essere ancora 
riproposto oggi con !o stesso effetto. Ci so¬ 
no tanti tipi di gioco: quelli di abilità, di 



L'"appleuiiometro n> 

protagonista 

della 

ira* mi»» iene 

domenicale 
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destrezza, di forza nei quali ei mettono in 
competizione te qualità fisiche, atletiche 
ma anche i riflessi e la capacità di previ¬ 
sione eppure d sona i giochi di concetto di 
riflessione in cui ha la meglio il più inselli' 
genie» il più istruito e poi ci sono l giochi di 
strategia nei quali il più furbo o il più 
fortunato la spunta suiTingenuo, ma fon 
damentid mente il meccanismo che muove 11 
tutto è comune: ['importante è vincere e 
non partecipare!! 

Stando te, di còte dipende U 
iDE»iià che U rideo-ga&tiii ita avendo 
In ratto il mondo? 

LPj Mah, è molto difficile per me 
rispondere a questa domanda, Credo però 
che molta parte abbia la componente at¬ 
tualità, Mi spiego. B Video Game, dal putita 
di Trista scenografico, tecnico, emozionale è 
un eomvolfrm*:n:e assoluto nella realtà db 
oggi» è un'racaEtone per vivere J tuo pre¬ 
sente. 

Oggi l'Immagine eletironica ha grande 
spazio in molti rampi, c'è la prevalenza del 
mezzo televisivo, c'è la prevalenza dell’elet.- 
tronica s sa tu usi questi sistemi sei Ifó, sni 
nel mondo di oggi. Prova di dà i il fatto 
che oltre al figlio anche li padre usa il 
Joystick forse più per non sentirsi taglialo 
fuori che per passione, 

E.G.e II Vldeogcmlcg Ili no Vilore edn- 
citivo secondo tè? 

L,Pu E ragazzi oggi seno molto concreti, 
pratici, mirano al sodo, si specializzano, 
non sono attratti da un po' di tutto tmiud 
preferiscono interessarsi al particolare: 
questo è d moda di vivere di oggi 11 video¬ 
gami^ aiuta a prendere le decisioni rapi¬ 
damente, ad essere essenziale a mantene¬ 
re concentrazione e calma e quindi educa 
alla osigonze della vita attuale, lo spesso 
gioco con mia figlia al suo videogame; lei è 
molto più abile di ino ma non è salo una 
questione di riflessi o di abitudine è perche 
lei è un prodotto dì questo tempo mentre io 
non lo sono; il suo modo di percepire Se 
situazioni che U frcco elettronico propone è 
molto più immediato di quanto non sia per 
me che pur di giochi vivo. 

Mia figlia ha 12 anni e lo ne ho 40: 
questo è II punto. 

Eppure anno sicuro che si ritornerà pri¬ 
ma p poi ai cubi di legno o al gioco dell'oca 
perché là starla ci insegna i corei e i ricor¬ 
si, | flussi e i riflussi e per ogni modo di 
vivere c'è un arresto e una trasforma- 


ZtóDfl- 

E.G.i Sentì, vuoi proverà 4 Ipotizzare 
ani tremi per nn vidsgune? 

L.P,: A me divertirebbe qualcosa di tra¬ 
dizionale filtrato in questo mozzo che inve¬ 
ce b futuristico: per esemplo mi prendereb¬ 
be moltissimo una gara elettronica tra rap 
putrelle rosso che sfugge ai lupo attraver¬ 
so un bosco popolato da mule insìdie, mi 
place mischiare il sapore delle cose del 
passato a elementi di modernità. 


20 EirmnONic eames n -i (dizione italiani 











-1 v- Sola lì fenomenale KNOW HOW 

tecnologico della TEAC poteva 

m consentire la realizzazione di questa 

■ql ^ §-221 ^ nuova serie di registratori master a 

lìii! , Mh l - I cassetta La Serie Z è indubbiamente fa 

Btf . = - ni ^- = B I migliore serie di registratori a cassetta 

’*^che la TEAC abbia mai costruito Ciascuno di 
a •.]•“ ' i ■: : i * :.. : rec c r ■. v ..■" o s ‘ r j -- e - 1 .? ci :. r ■ xis k ; r e- :■ ; a : c d 
impressionanti tecnologie d'avanguardia e di caratteristiche 

_ non riscontrabili in nessun altro registratore a cassetta aggi 

sul mercato. Tre motori a trazione diretta - Tre testine * Tre 
sistemi dì riduzione del rumore: dBx, Dolby B e Dolby C - 
“■ Telaio monoblocco in pressofusione — - 

Q ^ Controllo completamente automatico 9 

■J;;- -- della taratura di bias, livello (S/D) ed JS ! jr 

B — _ ~ ^ ~ B equalizzatone con impostazione di 1 ^ 

riferimento. Ricerca del punto zero, 

! del Cue prefissato, e del punto d'inizio dì 

registrazione - Sistema dì cancellazione di porzioni di nastro 
previa selezione - Funzione Intra Check per rascolto dei primi 
10 secondi di ogni brano: facilitando la ricerca del brano desiderato. Unità d: comando a distanza 
fornita in dotazione Funzione di dissolvenza automatica - Espulsione detta cassetta motorizzata - 
Contatti dorati e tantissime altre esclusive qualità Questa è la nuova Sene Z della TEÀC. 






















DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 


RAM PACK; Cartuccia da col lega re al proprio computer per espan¬ 
dere la memoria -a disposizione d dir utente. Talvolta lo memoria ag¬ 
giunte non è direttamente disponibile! ma va a sostituirsi ad un ''ban¬ 
co" della memoria già presente ogni volta che l'utente ne ha 
bisogno. 

ROM; Rdod-Qnly- Memory, memoria a sola lettura. In queste cartuc¬ 
ce sono memorizzate e informazioni che devono essere mantenule in 
modo per manente in memoria Le famose cari ucce dei videogiochi, 
come pure gli integrati Sn cui è memorizzalo il sistema operativo di 
ogni computer sono realizzate con ROM. 

PROMt Programmoblc-Readi-Only-Memory, memoria od una sola 
lettura progrommo bile. Questo tipo di memoria può essere usato 
soltanto una volta e successivamente usato come normale ROM. 

EPROM: frati e, cancellabile. Lo nostra cori uccia Rom può essere 
anche cancellato e successivamente r [programmate. La cancellazio¬ 
ne avviene con l'esposizione ai raggi ultravioletti di uno lampada per 
qualche ora, è passibile usare questo sistemo di program mozione e 
cancellazione della cartoccio per un numero praticamente illimitata 
di volte. 

INTERFACCIA; Qualunque circuito o insieme di circuiti che permetta 
di col lega re dispositivi. Un computer può essere dotato di interfacce 
por printer, floppy disk driver, monitor, convertitori, ecc, 

SCEVRO ARE*: Tasti era simile a quelle delle macchine per scrivere, è 
la normale periferico dì ingresso dei computer. Me esistono di diversi 
tipi, dalle più classiche o quelle a pressione, a quelle a sfioramento. 
Alcune consolle possono essere dotale di Keyboard. 

MOUSE; Dispositivo che rilevo tl movimento in ogni possìbile direzio¬ 
ne basandosi sullo rotazione di una sfera che costituisce lo parte di. 
contatto con una superficie di riferimento. Nei morteli* più recenti è 
stala oqqiunta anche un controllo di tipo ottico, migliorandone le 
prestazioni, 

SPEECH-SYNTHETfZER: Sintetizzatore elettronico in grada di produr¬ 
la, sotto il controllo di un computer, la maggior parte dei fenomeni 
pronunciabili dagli esseri umani nel parlare. L'emissione di una 50- 
quenzo di fenomeni genera parole c frasi che hanno un co rotte ristico 
tono "elettronico". 

STRATEGA GAME5; Giochi di strategia nei quali più che i riflessi 
vengono messe alla prova te capaci là di ragionamento del giocate- 
re. Riproducono spesso situazioni reali a basate su botteghe famose 
(WARGAMES), 
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BIT SHOP PRIMAVERA 

Li più grande catena 
di computer in Europa. 
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Presso i Bit Shop Primavera 

il software di casa... 



WORD 'PROCESSOR - tì&K 

Programma j»r-i oloborarn ìcsil u&fcndo io 
/.¥, Semmai. In (lini verdoni ehn toflsantDno 

■tfi IraSliH 1 !! 

A - 1OQO tigna di 31 curatijiNl con la stampsfue 

£X PUnlni, e 45Q righi li fi3 £»M((er< con 

la atffiTi&aotB Salkojh* GP-iOOa, 

H trito 3* comporre mi videa, pub dsura 
rPiBmartZinto io mm/tì, Tlc^la*n*[a in 
irietflafni, corrala «> rrigdilicito, scampalo 
coca imeni») e parji^IrnsnEe. 


AGEMOA - 40 k 

Il wrosirnrtirna oonionTO rii : fe-ifn 8 ui 
aggiornare un ii-jnnd.1 rii Indirizzi di 2CO 
nomiin.il ivi 

l dim ffismof iid ! i itjno NOVI li 131 e.(, 

VIA (31 c I ,CiT VA' ff 3 c.Lttil. 1 TOc.t, 
NOTE 131 e. ), 

Sì SOsGofto rlOHCflrt I aa.mlrt.il, vt in b<™ a 
una quafuniiuK' (in. & . (mpi memori zzati 
ìi SOMona omcnnró Iure jyl V; Ji=-y o iullo 
sEarnpdPit«. 


BILANCIO FAMILIARE - K 

un programma ui -pniona Tumulare cna vi 
permanerà d conlrollflra i vosi ri -j .j.-ud, iyn i c 
le vostr e sflflSO. 

Potrete memorizzi ■>* Nno n 450 registfazioni 
e avere in ogni mononio ra «icueziana 
aggiornata dei va* fra bd dipoi e.ivilingo, i:gn 

spase e entrare iuddiv^e par categoria. 



□□mPETEFlEB 

in compuTER 


...sul vostra 

ZX Spectrum 

naturalmente 
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DIZIONARIO di VI 


^AM PACK: Cartuccia da col legar 
dere la memoria □ disposizione de 
giuntai non è direttamente disponibi 
co'" delia memoria già presente 
bisogno. 


ROM: Read-O ni y- Memory, memori 
ce sona memorizzale e informazioni 
modo permanente in memoria. Le Fi' 
come pure gli integrati in cui è mèri 


24 



Il liaitiiìùnale 
taglio del neutro 
ironicamente 
sintbottgginlo 
con uno spirilo 
tutto omeri tono!. 


tlECrHQN'itjfiMtih EQlElQM ITA.IAMA 





















Las Vegas, è considerata 
da sempre un posto 
di divertimenti, di giochi 
e di allegria. 

Quale luogo migliore 
quindi per ambientare 
la tradizionale mostra 
CES - Consumer 
Electronic Show - 
che vi si svolge 
ogni anno nella prima 
settimana di gennaio? 

Noi ovviamente 

non siamo mancati; abbiamo 

realizzato 

un interessantissimo 

servizio fotografico 

che vi proponiamo 

con un breve commento. 


In un dima dolce e spensierato contornila persone o 
poco più si sorto accalcate fra i circa 1300 padiglioni 
di una mostro faraonico che non i usciva certamente 
a visitare lutto con la dovuta cura nc quallro giorni di 
apertura Computer nuovi e vecchi, videogiochi già 
visti è inediti, ditte ormai affermate e ditte die cercano 
affannosamente un 'posto a! sole" in questo esplosiva 
sellare dogi anni attento. Nello grande corsa si posso¬ 
no iniziare a contare anche le prime vittime costituite 
do cose che forse hanno rischiato troppo o non hanno 
saputo intorprelore le esigenze di un pubblico dai gusti 
mutevoli e che quindi sono stato costrette o chiudere i 
bollenti È questo il coso della U,S, Gornes, della Data 
Agc, della Apollo, della hox Garnes, cidfo Osbarne. 
Malte oltre hanno registrato delle fai ti perdite dui onte 
183 e sperona di rifarsi con le vendile del 1984. Un'oc- 
cosionc dunque unica, questo dd Consumer Electronic 
Show, por foro una rapida panoramica sul mercato. 

Lasciamo alle immagini ogni commento su questa 
mostra che, a nostra avviso, non ho eguali in nessuna 
altro nazione. 



Una breve sequenza dì Immagini curiose 
riprese aggirandosi fra gli stand, 



rn :n mi *ues '■ 4 sdiz ove i ■' te . 















(.'Attiri dichiara 
a grandi lettere che durante 
Il mèle dì dicembre iena siate 
vendute offre t + 3QOxtìtìO camelie 
del sva fa moia videogame, 





Nel tentativo di aumentare le vendite la Parker Brothers ha prodotta una 
serie di nuove <a Sfolte ispirate a film a personaggi famosi. Nel Te fata è 
illustrato an gioco baiato sull'ultra conosciuta 'Braccio di Ferra' O sull 'ultimi 
film della serie di guerre stellari. 


Il nuovissimo televisore a scherma piatto prodotto dalla Sinclair, Con una 
immagine di solì 2”, l'apparecchio non é più gronde di una radiolina a 
transistor e può I unsi onore ininterrottamente por ben 15 ore grafie od una 
speciale batterio prodotta appositamente dallo Polaroid. Uno 
interessantissimo particolarità dì questo piccolo gioiello è lo passibilità di 
ricevere diversi segnali video sta sul canale UHF sia sul canale VHF rendendo 
possibile l'utilasso praticamente in ogni parte del globo, 
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ATARISOFT 


Leu Alari hà lanciata una nutrita gamma 
di software per homo computar 
a video gin chi trasferendo 
su altri standard ì suoi titoli più 































Anche la SOttr etti™ in campa nel settore del computer game 
e presenta una serie di cassette conformi alio standard WSX 
die è state adottata da quasi tutti i prò dolio ri giapponesi. 


Sempre nelle 
stand MSX «eco 
un inedita 
gioco 'pelare' 
che si svolge 
fra un pinguino 
ed un tricheco. 


In fatta dì Joystick 
questo pare 
rappresenti una 
novità assoluta: 
bisogna Infatti 
correre 
sul tappetino 
per trasmettere 
I movimento ad una 
Sorta di Puc-Man 
Che viene inseguito 
dai fantasmi 
sulle schermo. 
È un ntedo per fare 
ginnastica 
divertendosi 
con il videogame! 


Un modo metto pratico 

di ufi lina re queste tenete ro bottino! 


Ed ecco ni l'opera un terminale 
distributore di saftwwarC 
Che consenta di registrare SU speciali 
cartrìdge cancellabili programmi 
per I più fontesi Home computer 
e videogiothi* I vantaggi seno notevoli 

sia per l'utente {cesti ridotti di circa la metà) sia per i negoria irli 
(li mila ri arto delle cassette da tenere a Stock in negorie}* Per ara sono 
poco più che in fase sperimentale ma si prevede un grasso sviluppo nel futuro. 
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Atari presenta 
l'Uomo d'Acciaio 


A Uà Alari non si limitino a progetta 
re giochi eccezionali. La Divisione 
Programmi Speciali, diretta dà Steve 
Vfright, ha lavorato J4 settimane alta crea- 
zinne di una sequenza per Superman 13!, Li 
film che le scorso anno ha stupito tutti con 
gii spettacolari effetti speciali. 1 tecnici par 
iano di “visualizzazione computerizzata" 
(un nome un po' astruse- per indicara i'u 
nimazione che [1 nompuÉcr realizza con La 
rapida successione di fotogrammi creati tn 
precederli») e secondo Wright questo lavo¬ 
ro "ha contribuito a dilatare le frontiere di 
questa tecnologia in continua evoluzióne" 
La scena In questione riguarda l'episo 
dio nel quale l'Uomo d‘Acciaio combatte il 
Grande Computer Uà sequenza fornita dal¬ 
ia Alari mostra Superman m volo attraver¬ 
so un canyon mentre sciami di missili gli 


esplodono intorno. Tutto ciò che si vedo sul 
monitor, compreso lo stesso proiagonista. b 
stato generato dalla Atari per mozzo di si 
sterni computo rizzati. 

Come maL è stolta scelta- proprio la Acari, 
con tante ditte affermate nel settore della 
gràfica computerizzata in lizza per la par 
tecipazione al progetto? Si dà il caso che la 
Warner Brothers s la Atari facciano- capo 
ad una strusa, società la Warner Gomma 
nlcations, ed è perciò logico che i produtto¬ 
ri di queste fslm da &5 milioni dj dollari 
abbiano chiesto una mano "m famiglia'', 
visto soprattutto il campo di specializzazio¬ 
ne della Atari. 

“La Warner Brothers voleva che la se¬ 
quenza rendesse l'idea di un super Piega 
videogfeco del futuro 1 ’, spiaga WnghL. '■« 
cosi ci chiesero di realizzare effetti graficL 


Superman [][ poh si limita ad appassionare gii spettatori con le avve nture di uno dei piu 
famosi eroi del fumetto, ma fornisce un'anticdp azione dei giochi elettronici del futuro, 
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Mentre realizzano la sequenza animate per il film, alla Ateri intend-svaiiD rendere ]'Ldea di un videoteca del futuro. 


ette potessero ptousibitmente precorrere 
l'mlutìone dei videogiochi a gettone nei 
prossimi asmi. Da parte loro fi un tentati¬ 
vo alla cieca. In quanto non sitavamo che 
accidentaiinente disponevamo dette attroz- 
mature necessarie per un lavoro del ge¬ 
nere.” 

Aggiunge Pat Cote, vicedirettrice della 
Programmi Speciali (una tra : progettisti 
della spettacolare sequenza computerizza¬ 
ta delia Genesi per "Star Trek II( L'ira di 
Khan” delia Lucasfilm); "Sospetto che i 
produttori ci pensassero capati di produr¬ 
re una sequenza del genere suite stesse 
macchine che usiamo per i giochi. In real¬ 
tà furono fortunati, poiché la nostra Divi¬ 
sione Programmi Speciali si serve anche di 
computer più sofisticati a fini dì sviluppo. 
La sequenza è stata prodotta con l'uso di 
questi strumenti e di alcuni programmi ag¬ 
giuntivi ” 

A confronto con toscane prodotte dalia 
MAGI per '‘TROIT, i metodi seguiti dalla 
Atari appaiono completamente differenti, li 
film della Disney si serviva di animazioni 
computerizzate tridimensionali immagini 
che danno l'iHusionc dalla profondità e del¬ 
le ombre - per tentare di Snudare dei 
perìjoisaggi iroali, Gli effetti di Superman ni 
hanno una risoluzione intenzionalmente 
meno e Levata, chiamata "2-I/ED” nel gerge 
della grafica elettronica. Ciò significa com¬ 
binare immagini "piatte” biiimen stonali 
con alcuni trucchi visivi per farle sembra 
re dotate di profondità, “fc dalla profondità 
aggiunta che salta fuori il spiega 
Cole, "Il problema da affrontare era diffe- 
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rente da quelli Incontrati per 'Star Trek 
ir. Se te immagini fossero risultate troppo 
reali sarebbe stato un fallimento, i nostri 
sforzi miravano a dare alla sequenza l'a 
spetto di un videogioco, ma abbastanza 'fu¬ 
turibile' da non ricordare nulla di quanto 
eia possibile vedere al giorno d'oggi,’' 

Fondamentalmente defletto il 2-l/2S” è 
slmile alt'animazione a piu strati introdotta 
dai lavori di Disney verso la fino degli acini 
’3G, ì come se un disegnatore avesse 
dipinto una scena su diversi fogli traspa 
pentì. Sul foglio più lontano stanno te mon¬ 
tagne, il secondo contiene un albero, sul 
successivo abbiamo un’auto e una persona 
sul foglio piu vicino all'osservatore. Si rie¬ 
sce un questo ffiodo a simulare reffetto del¬ 
la profondità in quanto l'automobile passa 
dietro alla persona, mentre gii aggetti più 
lontani sono come annebbiati dalpatmo 
sfera, 

Questi "trucchi visivi 1 ' aggiunti sono oc- 
stati alla Warner Brothers circa 95Q5Q dol¬ 
lari di attrezzature e quasi quattro mesi di 
preparatone. Ce sono volute 10 settimane 
per preparare effettivamente il program 
ma. e quattro settimane per realizzare i 20 
secondi che si vedono nel film. 

FeTO, che sequenza! Sembra veramente 
di venire protettati in una sala-giochi del 
future (in realtà la Alari ha fornito alla 
Warner Brothers 65 secondi di pellicola ma 
oltre metà deila sequenza é stata tagliata. 
Il che la dice lunga sulle “praoDcupaEtonr 
finanziarie dei produttori), 

La Programmi Speciali si è servita di un 
computer grafico ìkonaa Fraine Buffer por 


creare la sequenza animata. E primo pas¬ 
se fu Lo sviluppa di un programma per 
calcolatore che permettesse ai tecnici di 
visualizzare l'aspetto finale delle scene 
prodotte. Tale programma era divise in due 
parti: una sezione destinata alla produzio¬ 
ne fisiva delle Immagini a colori, ed una 
seconda che permetteva agli animatori di 
muovere tali immagini seconde sequenze 
predeterminale. 

Ad esempio, ogni schermo veniva regi¬ 
strato da uns. sofisticata unità di controllo 
chiamata CorMoro di Animazione Lyon 
Lamb- Questo dispositivo registra accurata¬ 
mente la sequenza, un fotogramma per 
volta, su un videoregistratore professiona¬ 
le Sony con nastro da % di pollice, che 
serve per poter visionare |T animazione 
computerizzata, Circa una o due ore erano 
necessarie d computer per elaborare Se 
immagini in bassa risoluzione e registrarle 
su nasto per permetterne la successiva vi¬ 
sione. 

Dopo i ritocchi finali, l'immogme definiti¬ 
va veniva salvata su penicela da 35 mm 
per mezzo di una macchina da presa delia 
Dunn Instruments! Tale dispositive contie¬ 
ne un monitor in bianco s nero ad aita 
risoluzione ed una cinepresa MitohaU da 
55 mm collegata allo schermo, costruita 
appesitamene per registrare Le Immagini 
e ulto pellicola. La scia realizzazione di que 
sta macchina secondo le specifiche Atari è 
venuta a costare 35000 dollari. Questa fa¬ 
se della ripresa teneva occupato il compu¬ 
ter per quattro- o cinque ore per Pelatura 
stane di un singolo fotogramma. 





















































SUPERMAN HI 


Sotte 11 controllo del computer. di ogni 
un bigine venivano estratte le infcriflaziom 
relativa ai tre calori fon dircene fo vi¬ 
ni iaUe»* re poi in bianco e nero sol monitor 
Don,n, con un metodo che ricorda la realiz¬ 
zazione di negativi monocromatici per evi¬ 
tare il decadimento do! colori originali. 
Ogni, fonamela era fotografato daiTobiet 
uve Sditeteli attraverso l'appropriato filtro 
rosso, verde o blu per comporre l'immagi¬ 
ne a calori su negativi Sastmancolor 524?. 

D procedimento per passare dalle imma 
giiii generate dal computer àUa, pellicola è 
LI seguente; il caiooiatare visual to rifusa- 
gine sul monitor in bianco e nero ad alta 
risolutone e l'obiettivo La fotografa in tre 
passaggi. Dapprima il monitor Buon mo¬ 
stra ]' immagine corrispondente al colore 
rosso, o l'obiettivo scatta una prima volta 
con un filtro rosso Interposto tra la lente e 
lo schermo.. La pellicola non avanza e il 
filtro verde ruota automaticamente in posi 
rione noi; appena il monitor mostra l'Infor¬ 
mazione 'Verde" estratta dal]’immagine 
originale. Dopo lo scatto, il filtro ruota di 
nuovo e passa ri blu. e dopo un ultimo 
scatto la pellicola avanza e il precesso si 
ripeto dall'inizio... automaticamente, come 
è ovvio. Mantenendo Sa pellicola ferma 
durante le tre riprese si ottengono règi 
stradoni perfette. 

Dopo tutti i controlli sulla pelliccila cori 
ottenuta, el passa ad una visione della sce¬ 
na in alta, risolutene (cioè alte quando lo 
richiede la studiata '"irrealtà" della 
sequenza cinematografica) Queste proces¬ 
so richiede altre 12-15 ore per foto¬ 
gramma. 

Da questa rigorosa procedura derivano 
munì interessanti 'Affetti collaterali". Dal 


memento che la sequenza è state girata in 
fermate Panavision. il corretto rapporto di 
2.35 a 1 tra le dimensioni orizzontale e 
verticale è stato ottenuto per mezzo del 
Calcolatore piuttosto che attraverso sistemi 
di lenti montate suda macchina da presa. 
In altra parole, te immagini sono aiate "sti¬ 
rate” dal programma fine al formata Pana- 
Vision richieste, senza doversi preoccupare 


Atari ultimerà 
entro l'85 un 
gioco con grafica 
da disegni 
animati per i suoi 
computer 


delle dsiatarsLoru possibili con le lenti ag¬ 
giuntive tradizionali. In futuro ì produttori 
di videcgioehi potrebbero commercializzare 
giochi In Cinemascope per vldeopreSattorì 
modificati con queste sistema 

Un altro aspstto del computer ha aiuta¬ 
to a sviluppare la grafica di. "Superman 
IH" lidia sequenza dei missili ara neces¬ 
sario generare dei caratteri computerizzati 
per simulare i punteggi o lo scritte di un 
vtdeogtoOG. n gruppo delia Man ha ferrute 
le scritte su pellicola separate, affinché in 
fase di montaggio fosse possibile posizio¬ 
narle con maggiore flessibilità. 

■"D è voluto lo sforzo continuo di sei 
esperii per creare gli effetti", riconosce Go¬ 
le. "Vickl Pansh e Mike Marshall si sono 
occupati della programmatone grafica, fi 
direttore artistico Lan^ Wrlght e Richard 


Sachs cl hanno aiutati a sviluppare ruttó¬ 
re concetto delia sequenza, e Paul Kugbett 
(pflou di professione) ha fornite un giudi¬ 
zio estetica sui movimenti di Superman in 
vaio." 

Aggiunga Stava Wiight; "Quando Ini¬ 
ziammo a lavorare a questo progetto non 
sapevamo quali limiti teenofcgici avremmo 
dovute superare. Pensavamo di trovare la 
qualità che cercavamo noi videcregisirato- 
ri, o di poter trasferire facilmente te imma¬ 
gini da un siete ma all'altro, Mon è state 
cosi: nessuno sapeva realmente come otte¬ 
nere dalla pellicole da 35 inni da immagini 
computerizzate, e così abbiamo dovuto 
risolvere una miriade di problemi tecnici 
con la Dumi Instruments * 

"Neppure laverare contìnuamente ai Fi- 
newood Studktó è state t'ideale. Dovevamo 
attendere due giorni par sapere la no 
stre realizzazioni erano soddisfacenti, Il 
colte gannente via computer corca pe r 
'“TROU" non è state possibile, tra lo altro 
ragioni, a causa drirLncompàtlbUità con a 
sistema europeo PAI. Pat ha persino dovu¬ 
to andare a Landra tre volte ( poverina }. M 

Descrivendo II videogioM del futuro- 
create dal Grand* Computer e sviluppate 
dalla maggiore società del settore, se rubre 
rebbe li sturalo attendersi una cartuccia 
Atari sulla orme del film, fine ad ora la 
Divisione Prodotti Elettronici non prevede 
la commercializzazione di un titolo- del ge¬ 
nere. Tuttavia sono previste versioni del 
gioco per S computer 400- S£" 1200 Natu¬ 
ralmente il gioco non potrà assomigliare 
neppure lontanamente a quante si vede 
nel film, ira se le previsioni di "Superman 
UT 5 sui giochi elettronici som: corrette pos¬ 
siamo aspettarci di tutto dal futuro 
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Qualcuno tra £li epdtiaterJ \à eorpnendera a premuro pulsanti 
inesistenti durante la sequenza del gioco elettrenlop, 
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DII effetti grafici della vera ione per computer Superman ili 
non raggiunge la perfeziono di quelli realizzati: per si liin 
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è una tenera 

e&duM/a 

per tante aqevolajioni 

Corri dal più vicino rivenditore Atari 
e scopri le favolose sorprese 
che rAtari Club ti riserva. 
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Apple I! il + & ile Disk 
Alari eoo & 1200 Disk 
Commodore 64 Disk 
IBM-PC Disk 
VIC -20 


1 Or 2 Ptayà 


Gli effetti grafici delia versioni? pflr croijiuUir Superman ili 
non raggiunga la perfoaiojifi di qtiflUI realizzali p r,J ' 13 film 
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Qntrtro cfalacclun 
prim* del giaco 

Neppure lo sciopero 
dfllil'NFL deli' ar.no scorso (o l'I- 
nettltudine d'inizio a urlone 
delì'USFL) soste riusciti a dan¬ 
neggiare la popolarità dall'azio¬ 
ne sul campo da ©eco de! cal 
ciò elettronico. Le squadre ve 
re hanno arrancato e latitato 
negls ultimi dodici mesi, ma i 
produttori di video giochi e gio¬ 
chi per computare. nello ejteasc 
porìcdo, hanno viaggiato in 
quarta. 

Le prospetti» nel 1&S3 
sembravano rosee per 1 gioca¬ 
tori appassionai] di football, e 
paiono persino miglior] per i! 
19M 1 nuovi arrivi hanno col¬ 
mato alcune lacune, portando 
io stato dell'arte ad uno stadio 
sempre più avanzato. 

Se agUendo Li cartuccia 
di football giusta 

Una vaila. scegliere un gio¬ 
co era semplice: bastava ac¬ 
quietare quello disegnavo appo 
sitamente per il proprio siste¬ 
ma Oggigiorno, invece, molti 
amanti di giachi arcade da ca¬ 
sa hanno due o tre macchine 
a portata di mano e per 
ognuna di esse possono esserci 
sinr, a tre possibilità diverse. 

Consigliamo quanti deside¬ 
rano servirsi di questa "Guida. 
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del Giocatore" per raccogliere 
informazioni prima del]'acqui 
sto, di fare attenzione soprat¬ 
tutto ai dati riguardanti lo ca¬ 
ratteristiche di cL&acun pro¬ 


rete gii argomenti a favore 
e quelli a sfavore, dande ad 
ognuno di essi il peso che ri' 
terrete ©usto, vi guiderà alla 
selezione giusta per voi. Do 
po tutto, anche il mighere ©eoo 

in 


a due è inutile, se salo rara 
mente potete disporre di un 
avversarlo in carne ed casa. 

Hìli Football - Hittei 

Coloro che pongono l'ac¬ 
cento stilla parola di "spcrts 
games" apprezzeranno ili cer 
to, & soprattutto, la ricchezza 
di particolari di BTL Football, 
la cartuccia nella Hall of Fame 
delta Mattel per sistema Intelli- 
visicn. Nessun altro gioco da 
casa offre una maggiora flessi 
bilità di chiamata di ©eco 
offensivo c difensivo di quesia 
contésa a due, 

1 puristi potrebbero anche 
cavillare sui fatto che ogni 
squadra digitale dispone di scli 
cinque atleti sulle schermo, 
ma quando pai inizia a gioca¬ 
re, scegliendo uno dei quattro 
livelli di velocità della carine 
ma. generalmente si dissolvono 
tutti i dubbi di queste genere: 
è già abbastanza difficile 
seguire la variati di formazio¬ 
ni, schemi t copertura possibi¬ 
li, oltre agL altri personaggi 
che si muovono sul campo di 
calcio, ohe un numero maggio¬ 
re di giocatori non farebbe al 
ire che aumentare Sa confusa 
ne, invece di aggiungere rea¬ 
lismo. 

Ecco una breve scorsa al 
processe di ordine d'entrata di 
cui la panchina all'attacco si 
serve per disporre la propria 
squadra ad ogni “down". La 
prima scolta 4a fare, che si 
attua premendo m punte giusto 
sul controllare heypad, è deter¬ 
minare la natura generala del 
prossime gioco : osala se si trai 
torà di un passaggio, di una 
corsa o di un calcio. [Dovete 
notarne, tuttavia, che il quar- 
torbaci può sempre scegliere 
di ripiegare la palia ovale sotto 
il braccio e d; calmarla verso 
l'alto). U panchina allora con¬ 
sulta la memoria od il ’play- 


gramma □ mode m cui valute- 
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aid" prestampato fornito dalla 
Mattel, onde selezionare una 
delie nove formazioni. Se la 
squadra ha intensione di usci¬ 
re aLlo scoperto, la panchina 
dove scegliere anche un reoe:- 
ver ed una delle nove zone ci 
passaggio. 

Se mai NFL Football ha un 
difetto nell'azione di gioco, è 
che il movimento non £ molto 
rapido, neppure alla regolazio¬ 
ne professionale di ■"velociti 
elevata 1 ', 1 giocatori di football 
veri potrebbero anche trovare 
che è molto lento, tuttavia non 
ci si deve aspettare che il foot¬ 
ball si avolga alio stesso ritmo 
del tipico gioco d'azione, 

Una domanda cui tutti il 
appassionati di giochi arcade 
debbono rispondere, a proposi¬ 
to di questa cartuccia, è: ''Vo¬ 
ghe immergermi completamen¬ 
to nel video football?". Giocato¬ 
ri occasionali raccontano a 
volto che la complessità di N7L 
Football toglie loro tutto ù di¬ 
vertimento. ma per l veri cono¬ 
scitori di football non sussiste 
alcun dubbio; NF1 Football ha 
il posto d’onore e gode di Ub 
eccezionale rispetto. 

Football sul 8600 

La distribuzione, avvenuta 
l’anno scorso da parto della 

Mattel, di Super Challenge 


Football è stata accolta con 
gioia immensa da tutti i pos¬ 
sessori di Atari amanti della 
palla ovale. Questo gioco a due, 
tra squadre di cinque giocatori 
su di un campo da gioco scrol- 
Sing in orizzontale, consente 
una quantità sorprendente di 
alienamente, sia offensivo che 
difensivo. 

Un nuovo - e semplice - 
sistema di comandi joystick fa 
sì che ogni panchina program¬ 
mi individualmente .ciascun 
atleta sullo schermo prima del¬ 
lo schiocco che dà avvio ad 
ogni gioco. Un'abile disposizio¬ 
ne delle assegnazioni delle 
marcature fa si che si riesca a 
vedere quell'aspetto tanto raro 
del football su video; un buon 
attacco. 

Quando i ‘'sapientoni 11 del 
football parlano della <l inaffer- 
rabile velocità'' di un ninnar, 
c ! è da dubitare che abbiano in 
monte il movimento, simile a 
quello dei fantasmi, dei gioca¬ 
tori di Football della Alari. 
Questa contesa per due gioca¬ 
tori è piuttosto Insolita, per il 
fatto che pone sullo schermo 
un campo da gioco completo, 
uon-scfolling, con le linee di 
meta In aito e in basso, invece 
della disposizione solita che ve¬ 
de le perpendicolari vicino ai 
bordi sinistro e destre. 

Fortunatamente, la Sunny- 


vale, Ca,, U colosso dei vldeo- 
giocbh è conscia delle limitazio¬ 
ni di questo titolo piuttosto an¬ 
tiquato. La società lo sostituirà 
presto nel catalogo con Eial* 
Sporto Football. Se questo 
nuovo arrivo si avvicina agli 
aiiri titoli nella stessa linea ili 
giochi sportivi, dovrebbe esse¬ 
re un’autentica tosta per i gio¬ 
catori grandi amanti di foot¬ 
ball. 

Odyssey Football 

È evidente che una cartuc¬ 
cia di football per un normale 
sistema di videogiochi pro¬ 
grammabile quale rodj/ssey 
non possa ammassare tanti 
dettagli nella stessa contesa 
quanto un 48K computer disk, 
ed è per questo che Qdysaey 
Football! deve essere giudicato 
in tale prospettiva, 

Visto in questa luce, è un 
programma molte omogeneo, 
che tenta un approccio denso 
d'azione allo sport favorito d'A¬ 
merica. Le omissioni (mancan¬ 
za di un vero gioco con tiro di 
calci, campo ria glene nn-n- 
scrolling ed assenza di “first 
■downs”), non dovrebbero 
adombrare il fatto che Foot 
ball! è molto divertente. Ach$ 
se il numero di opzioni offensi¬ 
ve e difensive è più limitato di 
altri programmi, entrambe lo 
panchine possono escogitare 


tattiche prima di ogni singole 
gioco. 

Àstrucade Football 

Football da Astrocadc me¬ 
rita la designazione di '‘classi¬ 
co trascurato", più di ogni 
altra cartuccia sui mercato. 
Solo il fatto che li sistema con 
1 quale è compatibile non è 
riuscito ad attrarre un pubbli¬ 
co così vasto cc-me altre mac 
chine della concorrenza ha re¬ 
legato questo titolo nelì'oscu' 
?ità. 

So HIT* Football è per colo¬ 
ro che sono più tifosi di foot¬ 
ball che fanatici di videogiochi, 
àsLrccade Football, al contra¬ 
rio, e il miglior programma di 
palla ovale disponibile per 
quanti hanno solo un intere s 
sé minimo per le sport in Sé. 

U cosa migliore di Astro- 
cade Football è il sistema 
impiegato per la chiamata dei 
giochi d'attacco. Anche se il 
gioco dispone di un playback 
leggermente più sottile di quel¬ 
lo per NFL Football dèlia Mat¬ 
tel, una sovraimprèsslonè in¬ 
forma prontamente LI coordina¬ 
tore delTatLacco di ogni chia¬ 
mata che è possibile fare pri¬ 
ma di ogni gioco dalla mischia, 
’n tal mede le alternativo ri¬ 
mangono disponibili, méntre i 
concorrenti vengono guidati 
gentilmente all'uso di un attac¬ 
co più o meno realistico 


Hugvi arrivi 


Prima che restate commci, 
vi saranno probabilmente altri 
quattro nuovi giochi di football 
sul mercato per i sistemi dì vi¬ 
deogiochi più diffusi. Mentre 
ben poco si sa delle caratteri¬ 
stiche di ciascun programma, 
alcune indiscrezioni hanno 
molto stuzzicato i radiatori di 
EG, lasciandoli in ogni caso 
molto speranzosi. 
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Rpil S pò rti? lootbill è 11 

nome del nuovo prodotta dal- 
l Atari per 11 2600, e dovremo 
essere gl?* in vendita nei nego¬ 
zi quando questo numero usa 
rà nelle edicole. Pure mm n 


cisto dalla Alari è Football por 
LI 52QQ. Considerando La grafi 
ca e le capacità di memoria dei 
sistema programmabile "thlrd 
wave" 3200. questo gioco do¬ 
vrebbe balzare direttamente 


nella contesa per gli onori di 
migliore video di football. 

La Colete intende avere 
una cartuccia di fetàbalj per li 
ColscoVisicn ne: negozi prima 
che p refessici nish e universita¬ 


ri inizine a cozzare gli elmetti 
sul sorto. Slnora la società ha 
messe In secondo piano la pub¬ 
blicità per questo gioco, prefe¬ 
rendo porre T accento sul nuo¬ 
vo ttteto di baseball, ma le an- 


YOU’RE 
FHE COACH 
IN THE 


■ 




eroi veri di “touchdmnTL 
La memora, limitala e k 
preferenza per razione delk 
maggior parte dei videog.cch.: 
tende ad evidenziare Teseou- 


gioco digitale. 

Spesso i giochi di football 
per computer danno maggiore 
Importanza alla chiamala del 
segnale piuttosto che slTeseeti 


le trovare un gioco caratteriz¬ 
zato da componevi, strategiche 
più ; mpegnauve di quelle & 
NFL Football della Mattel 
I giochi da ripetizione stali 


di aziona 
sul etiope 

1 giochi di 
ball, elettronici 
meno, solitamente ac¬ 
centuano uno del tre 
aspetti dello sport, smi¬ 
nuendo al tempo stesso gii 
altri due fattori. Alcuni 
grammi pùngono Sn rilievo l'e¬ 
secuzione sul campo, altri met¬ 
tono più Impegno nelle strate¬ 
gie di panchina, ed il terzo 
gruppo concentra l'attanzkne 
nel dare al giocate re L'a 
speranza di allena 
re analogici degù 


































ticipazioni sono- Incoraggianti, 
La cartuccia dovrebbe utilizza¬ 
re il nuovo super-controller 
della Coloco, e sarà caratterLz- 
z&ta da àmpi playbooks sia. per 
Fattacci che per la difesa. 


Blitz è la prima cartuccia di 
sport per il Vectrex della GCE, 
Anche se ta versione pro¬ 
vata da noi delia rivista non 
avrebbe dovuto essere, secon¬ 
do Fopinione dei costruttori. 


del tutto pronta per La distri¬ 
buzione commerciala, ci sem¬ 
bra assolutamente in grado di 
dare dot filo da torcere agii al¬ 
tri videogiochi di football, Fre- 
aanta un campo di gioco scral- 


ling verticalmente, e squadre 
di sei uomini rappresentati da 
lettere V o il s 1f nella contesa 
ad uno o due giocatori (i gio¬ 
chi “a solo' 1 sono solo di alle¬ 
namento ). 
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seguente^ 
gioco, ia*V 
* .squadra**» 
^ gramdia*lreo 
'la BQllHjdL 
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stioa non hanno ancora avuto 
un grosso impatto nel settore 
dei oomputers. Computer 
Quarterback -di Strategie Simu- 
lation mette in vendita a parte 
un disk ohe rende possibile il 
gioco con raffigurazioni di veri 


L, griddcrs", ma. ad eccezione di 
questo, altri esempi del genere 
sono piuttosto scarsi. Date che 
t giochi con start-replay susci¬ 
tano molto interesse tra i gio¬ 
catori d'azzardo di sport® non 
elettronici, sembra lecito rite¬ 


nere che questo aspetto del 
football tra non molto avrà ciò 
che merita. 

Stari owl Football 
per l’Atarf 

Dan Ugrin e Scott/Orr han¬ 


no tradotte il loro amore per il 
football in un S4K disk per i 
computerà Atari 400-&QQ-I3OO, 
g che ora sta raccogliendo infi¬ 
nite ovazioni da parte dei gio¬ 
catori. da una costa all’altra. 
Stari owL Football, per uno o 
.ne persone, cifre quasi 300 
tà di gioco. tutte 
compierne^ 
uno schema 
Ho per Joy- 

cedura è la 
ma di ogni 
ncluna della 
attacco prò- 
omponenti dal¬ 
li primo è il 
Iver' 1 (TR), Pre- 
pulsante, questi di¬ 
bersaglio principale, 
il Joystick nella 
ne desiderata, si stabili- 

10 schema base che 13 
ass catcher 1 ' deve seguire 

sua corsa. Indi ai inseri¬ 
sce rassegnazione delie maraa- 
ture per L'intera linea offensi¬ 
va. sempre muovendo 

11 Joystick nella direzione 
appropriata. Infine, 

si ripete la 























della palla ovale. 

La routine della panchina 
difensiva è più a meno paralle¬ 
la. Dopo aver programmato la 
copertura del “top corner- 
bacii'' (TG), la linea di difesa e 
il “bottoni ccrnerback" (EC}, il 
joystick dà un controllo com¬ 


pleto della difesa indipendente. 

Startowl Football è eccezio¬ 
nalmente dettagliato, e com¬ 
prende anche un gioco con imo* 
vanente di calci sviluppato al 
meglio. Se resecuzione dei gio¬ 
chi chiamati, ed in pascolar 
modo dot passaggi, fari venire 
un accidente agli apprendisti 
giocatori di StarbowL, almeno 
all'indio, con un po : di pratica 
l’operatore potrà poi deliziarsi 
con una delle più soddisfacenti 
esperienze di gioco attualmen¬ 
te disponibili per computer. 


stessa procedura del TR con il 
“bottoni receiver" (BR-). La 
panchina all'attacco ha il con 
trullo totale del “quarter back 1 ’ 
con il joystick e controlla gli 
avvicendamenti di altri gioca¬ 
tori della squadra che in se¬ 
guite- acquistassero ii possesso 


sten senza lo schiacciante at- 
tacco di Earl Campbell? 

È la stessa cosa con ii foot 
bali elettronico. Me è un esem¬ 
pio Computar Quarterfoack. 
prodotto dalla Strategie Simu- 
laticne per il computer Apple 
n. Si tratta di un gioco davve¬ 
ro fuori dai comune, anche se 
si classifica molto bene riguar¬ 
do alia grafica ed alia velocità 
d'azione sullo schermo, 

Quello che invece ha, è 
una fedele simulazione di che 
cosa sia allenare una squadra 
di football, dando la possibilità 
di provare la formazione della 
squadra e le astuzia della 
chiamata del gioco, senza do¬ 
ver scendere, neppure in via 
sussidiaria, ne! recinto ove le 
linee si incontrano. 

Ed anche se è possibile 
tralasciare nel gioco la facoltà 
di scelta dello schema, proprio 
l'opportunità di comporre a 
piacimento la propria squadra 


Computer 
Quarterback - SS! 

Esistono diversi modi per 
portare la palla al di là della 
linea di meta. Alcune squadre, 
cerne l'attuale New York Jets, 
sperano di andare alla vittoria 
sulle ali di un attacco bilancia¬ 
to; ì San Diego Cbargers vivo¬ 
no o muoiono con il passaggio, 
c che cosa sarebbe deil'Hou- 
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Elusalo eccellente progetto, che 
lascia i lue operatori di com¬ 
puter gareggiare testa a testa 
in un duello di strategie after, 
sive e difensive, Ben pochi al 
tri glùchi SE/no in grado di ri¬ 
valeggiare con l'ampiessa delie 
possibilità di gioco contenute 
in questo programma. 

Le versione non elettronica 
di questa elasica contesa prò 
dusss una quantità di allena- 
tori in poltrona: la versione vi¬ 
deo potrebbe fare lo stesso. 

L’unica cattiva notizia è 
E5b.e. ai momento in cui scrivia¬ 
mo, Avalon Hill ha intenzione 
di produrre questo titolo sdo 
per ì Modelli I e ffl del TRS-8C 
e per 11 Personal Computer del¬ 
la IBM. Forse, se l possessori 
di sistemi quali 13 Commodore 
64, Apple II ed Atari 400-800 
1300 facessero in mede da far 
conoscere all'editore i propri 
sentimenti, la Mterocomputer 
Games potrebbe lasciarsi in¬ 
durre a rendere Computer 
Football Stratega disponibile 
anche per tutti questi popolari 
sistemi, o almeno per alcuni di 
essi. 


è Forse la caratteristica più 
interessante di Computer 
Quarte rback. Grazie a questa 
variazione, i "gridders” creati 
non sono tutti uguali: se prefe 
ritti un attacco a rao’ eù caro¬ 
sello aereo, fareste meglio a 
spendere la maggior parte del¬ 
la vostra dotazione di fondi in 
un^quarterback", alcuni '‘rc- 
ceivers" e forse uno o due 
“blocker 1 . 


Tuesday Morning 
Qunrterback 

Mentre Tuesday Morning 
Qua ilei-back della EFYX ha al¬ 
ci in e in cnmnnfi con Com¬ 

puter Quarte rb&ck. quali Firn 
piego di squadre MFL vere, of 
fre invece qualche cosa di più 
nel settore della grafica. Ad 
esempio, è necessario mostra¬ 
re un riunirne di co ordinazione 
e sincronismo per calciare la 
palla in meta. 


Tas-so roorsALi. 


Computer Football 
Stratega 

Considerando il solo diver 
t[mento delTessere in panchi¬ 
na. è rnclto difficile battere 


Fcotball Strategy di Avalon 
Hill, Ora la Baltimore MtL, la 
Micrcocmputer Game e Division 
della società, sta preparando 
una versione elettrcnioa di 
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HOWTO BEAT THE 
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Mescolate le azioni. Se 

pupe unzione funziona ima 
volta, non è detto che funzioni 
audio la volta dopo, n giocato¬ 
re Ingenuo dovrebbe evitare di 
cadere in uno schema prevedi¬ 
bile di chiamata, soprattutto 
aJl'tnisio del gioco. Se il vostro 
avversario sa che voi fate nn 
tiro lungo sul terso "down”, in¬ 
tercetterà i vostri passaggi 
facendo "touchdawn 1 ' ogni due 
minuti 


3 + Giocaio una (illesa pru¬ 
dente- Attaccare alTimprowmj 
con il "quarte rb&ck’^ 
per un grosso 
svantaggio 


nere i propri uomini umia dife¬ 
sa tra l'uomo con la palla e la 
fea di meta ohe state difen 

u 

giocatori Ohe guardano lì 
alt dispongono di un’altra 
e di aiuti: studiare le parti- 
n televisione. Se disporrete 
Tattaoco alla maniera di Fouts, 
Todd e Anderson, sarà molto 
difficile battervi 

Forte di questi suggerimen 
ti. anche uno che non riesce a 
distinguere una “field goal 1 ' da 
un "flanker back” potrà impe¬ 
dire ali-avversario di compiere 
una rovinosa strago¬ 


di certo 
sedeva 


i urv fy C/>f/ vec 

/y LU 

IfY yN ma di 

v\ fun- 

1 yf Marna. E se 
' panchina 

' iVSfijK tsnta una ta- 
[■UfiV/ue avventata ma- 
?ST-$r novra ' s inesperta, 
^^dTsiaiDO trasformarlo in 
jjiiv^pratLcamontc mai 11 , Vi 
Jlea è tentare di sollecitare 
Attacco a fare qualcosa pri¬ 
ma ohe sia interamente pre¬ 
parato peM’Kaousione e 
poi precipitarsi 
indietro per ?e 


Football vini: ente 
per i non tifasi 

Se seguite il football vero, 
avrete probabilmente un'idsa 
piuttosto precisa delle strategie 
che possono funzionare magio 
con 11 gioco elettronico. Molti ap¬ 
passionati di giochi arcade n&n 

10 sono invece della palla ovaie, 
e potrebbero avere bisogno di 
un po' di aiuto per non finire 
con il punteggio più basso in 
una sfida con studiosi di foot¬ 
ball. 

1* Esercizio. È oltremclo 
necessario per i giochi d'asionc 
del tipo arcade. Persino la 
tattica migliore potrà non 
ottenere alcun risultato 
se non saprete sfrut 
tarla con successo in 
situazioni di gioco. la 
cosa più importante da 
provare è il passaggio, per 

11 quale occorrono più coor¬ 
dinazione o sincronismo di 
qualsiasi altro aspetto di quo 
eti video- 
giochi 
con og¬ 
getto il 
football 
e che 
pertanto 
rappre 
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OLIMPO SI LEGGE COSÌ Ogni tabella riporta in basso i litoli do! giochi; il primo ù sinistra occupo la posiziono di lesto e spostando lo senior/- 
desina si Incontrano le posizioni successive. Ad ogni titola è abbinato una colonna di missilim; l'eventuale diversa colorazione evider 
gioco la mutala posizione in classifica rispetto aE mese precedenterii ras<.o per b posizioni guadagnale, il giallo pei la posizione attuale ■ 




































occupata prima dolicivveliuto solita, il nero per le posizioni perduta, Allo nunwQZrone inco- ■ 

■■incita si riferisce fo sguardo per eonsiolore e quantificare ogni avvenuto spostamento. Ditti 

Per veri vidoogiocfiisti i- come bersi un bicchiere di Coca Colo. Non vi pare? in ASCESA 
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Caccia al fungo con Centipede! 



Oeatipede 

Ami/Miri S600 

Questo videcgarDG è disponibile per tutti 
i sistemi Atari, dal 2600 al 3200 fino ai 
computerà 400/600/1200. 

Ovviamente la trascrizione per il VCB 
non. ha una grafica che può competere con 
gli splendidi effetti riprodotti sui computers 
né tantomeno con i bellissimi e coloratissi¬ 
ma disegni delf apparecchio di dar lanciato 
circa due anni fa cui questo titolo si ispira. 

Ciò che però rende Centipede un grande 
gioco è Q modo in cui l'anor.imo program¬ 
matore che l'ha realizzato ha saputo cattu¬ 
rare l’essenza delia azione. 

Questa cartuccia dunque, in questi ter¬ 
mini, riuscirà senz'altro ad entusiasmare 
la maggior parte dei videogiocatori domesti¬ 


ci, proprio perché la dinamica di giocc è 
molto fedele a quella «apparecchio origi¬ 
nale. La bacchetta magica che sà muove 
sul fondo delio schermo s l’unica arma a 


CENTIPEDE 


vostra dispcsLzione per distruggere i centi- 
pedi, i ragni, le pulci e gli scorpioni che 
stanno invadendo il campo di fungheti! del¬ 
ibilo che vi rappresenta idealmente nel vi¬ 
deogame, quello riprodotto nella illustrazio¬ 
ne della scatola. 

n giocatore ha a disposizione tre bac- 
Ghette magiche . in gicco una alla volta fino 
a che non sì distruggeranno al contatto 
con uno dei malvagi invasori. 

A differenza della maggior parte dei gio¬ 
chi di invasione C-entlpede permette al gio¬ 
catore di manovrare la sua arma da una 
parte ali'altra- per ben un terzo del campo 
di gioco. 

D controllo della bacchetta è risolto mol¬ 
to bene con il Joystick, ma forse avrebbe 
potuto anche migliore mn il nuovo 
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Un centiped .0 composto) da neve segmen¬ 
ti di corpo entra in campo nella parte su- 
pErtcre dò) video e cerca di raggiungere la 
parte mfemre in cui è estuata "arma del 
gkcatore. 

Se il giocatore riesce a capire uno dei 
segmenti di cui è composto il turpe delia 
bestiaccia, esso si tramuterà in un fungo e 
la segone immediatamente successiva alla 
parte colpita diverrà a sua volta un nuovo 
e .Ledipendente ilorabrtcc, con tanto d: testa. 
Quando avrete ripulito lo schermo di tutti i 
segmenti ben presto nuovi centipedi ver 
ranno a tormentarvi I loro attacchi si per¬ 
petrano ad ondato, ognuno popolato da 
sempre maggiori 'testa' o sempre minori 
segmenti rispetto aj livello precedente. 

Eliminare un fungo ci vogliono tre col¬ 
pi per riuscirci vi dà meno punti rispetto 
a lasciarlo sul campo fino alJ* fine dei 
round, quando verranno conteggiati i 
bonus. 

Ogni fungo che in quel momento sarà 
ancora rimasto sul campo da gioco vi frut¬ 
terà cinque punti, mentre quelli eLninati 
ne valgono solamente uno. 

Ma allora, direte voi perché sparare ai 
fungheti!;? La ragione è semplice: sono i 
funghi ohe determinano tì percorso seguito 
dal cantipede, ]-'insetto si muovs orizren- 


di disturbo. Salva $u e giù per LI campo 
divorando funghi e minacciando la bac¬ 
chettò. Se riuscirete a colpirlo, più sarà 
vicino alla vostra arma e più guadagnerete 
punti. 

La pulce cade a capotate dall'alto dello 
schermo quando sul campo da gioco ri- 
mangano pochi funghi, e ne crea di nuovi 
durante la caduta. 

La scorpione fa. la sua prima apparizio¬ 
ne dopo che 11 giocatore ha ripulito tre 
schermi. Passa in senso orizzontale da 
una parte all'altra dello schermo, avvele¬ 
nando i funghi. 3e viene colpito prima che 
possa completai un’Intera fila comunque 
Il sue letale veleno non avrà più effetto. 

Per concludere dunque In questo Corni¬ 
pede mancano tutti gii orpelli grafici che 
rendevano H gioco originale deliziose, ma la 
sostanza c'è ed a quel che conia. Da que¬ 
sto punto di vista non può certo mancare 
nella vostra biblioteca di tfdeqgames. 

Paini» 

Ttgervision ’At&ri 2600 

Okay, vediamo un po’ come ve la cavate 
con questa domandai quanti di voi riesco 
no a ricordare JJ gioco da bar Potiuis della 
Tali»? Non molti, eh?! 31 tratta di un vec¬ 
chio gioco di salone che risale almeno a 
cinque anni fa, ara riproposto in una tra¬ 
scrizione per i videi domestici. 
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POLARI! 

talmente fino a che non incontra un fungo, 
dopodiché gira su se stessei e scende di 
□na 'riga". So sarete capaci di costruire 
una formazione di funghi Incolonnati essi 
ohbligherannao il cornipede a seguire un 
percorse verticale In cui potrete eliminarlo 
rapidamente sparando colpi in rapida suc¬ 
cessione. 

n regno a essenzialmente un elemento 



































Bene-, dopa tanto tempo La figenrislaii ne 
offre una versione di assoluta qualità che 
merita senz’altro la vostra attenzione. 

Poiana ha virtualmente ispirato tutte Le 
più recenti cartucce basate sul combatti 
menti terrestri e marini. Lo scenario ini¬ 
ziale trasporta n posatore. noi ruoto m 
Capitano del sottomarine atomico Pdaris, 
in un imprecisato braccio 11 mare pattu¬ 
gliato da un gran numero di forze ne¬ 
miche. 

Ostili sottomarini si aggirano in prossi¬ 
mità dal fondo mentre bombardieri, di alta 
quota sganciano ie loro mortali cariche di 
profondità verso di voi. 

11 Poiana, naturai mento, non è certo 
senza difesa Gli aerei possono essere ab 
battuti con i missili vorricài. che avete a 
disposizione. mentre i gettonarmi dovran¬ 
no vedersela con i vostri terribili siluri 
orizzontali. Ma non è tutto. Pensate che un 
missile pud avere il doppio effetto di 
distruggere due bersagli per volta, sempre- 
ebd abbiate ['accortezza d scogliere il 
momento giusto per faw incontrare sulla 
sua traiettoria sia il bombardiera che il 
sottomarino nemico. 

LI Botando schermo è praticamente simi¬ 
le. ma questa volta c'è un piccolo problema 
in più. 

tilt iterai era, durante Lo missioni di 
bombarda mento, eseguono anche dei mici¬ 
diali Lwpings fino a toccare quasi le super¬ 
fìcie dell'acqua. 

I terze schermo è J più Impegnativo di 
tutti. li campo di gioco muta prospettive ed 
ora vi offre una visione dall'alto. 

ì giocatori devono guidare LI Polaris at¬ 
traverso un labirinto di grotte sottomarine 
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che pullulano di bombe di profondità- 

Tatticamente Polaris è il genere in cui si 
può adottare ogni genere d: strategia. 

Alcuni giocatori preferisce no restare in 
agguato vicini alla superficie, durante le 
prime due fasi, per poter avere meglio sot¬ 
to tiro l bombardieri, mentre altri preteri¬ 
scono «Uzioaare alle grandi profondità per 
dedicarsi con maggior profitto al scttoma 

rim. 

In realtà il meccanismo de] gioco appare 
un po' datato, ma gii effetti grafici sono 
belli o i suoni eccellenti. 

D risultato Tinaie ò un videogame con 
spiccate doti dinamiche, del tipo 'guarda e 
spara', che con pieno mento pub sedere 
accanto ai classici di tutti I tempi. 

Sptct Fury (Furia della apulo) 

Cùteco/CoIecovisìQn 

Quando Space Pury della Sega fece il 
suo ingresso nelle sale da giochi provoco 
subito un’ondata di entusiasmo soprattutto 
perché si trattava di uno dal primi videe 
giochi parlanti- Un ciclopico e malvagio es¬ 
sere giunto da chissà quale mondo appari¬ 
va d'improvviso dinanzi a voi, con un per¬ 
fido sorrisa dipinto su di un volto deforme. 

M Ah 1f - diceva sprezzante “un'altra 
creatura por 11 mio divertimentol 1 '. 

L'alieno di Space Fury divenne subito il 
protagonista di innumerevoli partite, ed i 
giocatori di lui amavano soprattutto il com¬ 
mento finale sulla loro tecnica di gioco. 

A seconda del punteggio ottenuto Taliena 
classificava il sua antagonista con diversi 
giudizi, da "misero" ad "eccellente". 

U gioca Ln sé comunque, ara aneti'esso 


una meraviglia della tecnica Olire al par¬ 
lato' aveva Introdotto anche U grafica vet¬ 
toriale a colori. 

Li dinamica, sfortunatamente, si rivela¬ 
va essere una copia un po' tediosa di 
Merdols ccn aggiunte deilo fasi di attacco 
tra una oncata 0 filtra. 

La versione per il Golocovision in effetti 
manca dì qualcosa Sia ben chiaro, la gra 
fica è superba ed. anche più spettacolare 
della versione "a vettori" - ancora una 
volta si dimostra perché ci sono sempre 
mano sparecchi che si avvalgono di que¬ 
sto tipo di tecnica - ma quello ohe non c'è 
è proprio la voce del nostro alleno, 

D Coiecorisicm offre certo degli effetti 
sonori di assoluta qualità, ma una partita 
’ r si3en2i-3Ba' |k non riesoe certe a render» 
quell'ateo estera di sfida ira voi e r aliena 
che aveva reso La versione originale cosi 
accattivante, 

li pulsante di sinistra aziona i motori 
dalla vostra nave, mentre quBilo di destra 
spara gli immancabili raggi laser. Ai!'Inizio 
lì vostro metzo monta un solo cannone che 
spara colpi singoli dai centro, mi non vi 
resterà ohe ripulire lo schermo iniziale per 
arrivar--' alta fase di bonus. 

L'astro nave si trova ai centro del campa 
di gioco* affiancata, da due strutture di 
cannoni ausiliari, con un terzo tipo di ar¬ 
mamento immediatamente sopra dì ossa. 

Queste armi hanno un aggancio slmile a 
quello di una tenaglia e lo scopo dello stage 
di bonus è quelle di dirigere la vostra nave 
verso una ti queste tre armi Una volta 
che il contatto è avvenuto il vostro mezzo 
formerà un unico blocco con il tipo di 
arma che avrete scelto, ciascuna con Le 
sue precise caratteristiche. 

Una &par* oiEuitaneamento in irò diro 
zionl, un'altra lancia dopi proiettili sur di¬ 
mensionati é la terza tira colpi incrociati. 

Sfortunatamente questo stadie dà anche 
qualche problema. Anzitutto e assai diffici¬ 
le evitare di catturare una di queste tre 
armi, dal momento che li giocatore deve 
solo volare diritto Tino all'aggancio, ed è 
praticamente obbligato ad 


avvalersene f * 














denti. 

Ogni volta che un po’ di cibo arriva a 
contatto con uno di esci no provocherà 
una perdita di smalto, primo passo per la 
formazione della carie; dopo alcun passag¬ 
gi !1 dente cadrà rame una fogha in 
Autunno. 

U giocatore può guadagnare denti di 
bonus ottone rido buoni punteggi, ma una 
volta che l'ultimo molare sarà caduto iL 
gx-cc terminerà inesorabilmente. 

Plaquo Mtack è davvero adorabile. Là 
grafica è limpida e cristallina e la resa sui 
videro dei cibi che marciano verse i denti a 
gruppi, -di tre à sicuramente ottima, cotti e 
pure cucila dei tubetto di dentifricio e della 
pasta che sprizza per tutto d campo dà 
gioco. 

A proposito, dopo che ogni ondila è sta¬ 
ta completala, ù tubetto si rigenera con 
uria nuova dose di dentifricio. 

L'unico problema di PLaque Atteck, pur¬ 
troppo. è che neh è divertentissimo da gio¬ 
care. 

Certo, durante Se prime ondale t giocato' 
ri non potranno fare a meno di rotolarsi 
sul pavimento per tentasi asme, ma quan¬ 
do si saranno abituati alia bellezza, dèlia 
grafica non ritroveranno certo il frenetico 
meccanismo di azione di Llegamania 

Qui sembra ebu unto sia siato focalizza¬ 
to piu sulTàspeito esteriore, ode 4 bellissi¬ 
mo, piuttosto che sul dinamismo del gioco. 


PLAQUE ATTftCK (2*00) 


Governare bene il dentifricio e la pasta 
può esser* a volte un po' problematico, e 
siamo sicuri che la manipolacene potrebbe 
essere notte più sicura con il trac-bali, 
piuttosto che con Li joystick. 

Piaqut Attack ci sembra un po’ coma 
certe canzoni che hanno il potere di In¬ 
cantare l’ascoltatore per almeno cinque se¬ 
condi. ma che già al sesto diventano 
noiose. 

Clo nonostante, in questo gioco troverei* 
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se non volesse?). Più seriamente invece, 
ressero equipaggiato con super cannoni 
rende il gioca più facile man mano che si 
precede, e questo non è logico! 

insemina, una velia che avete passato- il 
pf.ma livello Spie e Fury diventa una tran¬ 
quilla t un pfl' noiosa passeggjauA 


Piarne Atta eh (L'ittwcs dftUt placo) 

ÀGtivxian/Asart SGOÙ 

I giocatori che non hanno mas avuto la 
possibilità, di vedere Steve Cartwrigftt di 
persona potrebbero francarnente pensare 
a lui come una scria di Conte Ugolino del¬ 
la programmazione dei videogames. 
Dopo tutto Steve ha iniziato 
àTunuiccfoiando un gran numero 
suoi cibi preferiti in Mega 
mania, la tristo avvenuta di 
un povero pilota spaziale 
vittima degli incubi per 
una indigeslmlte di pizza! 

Ora abbiamo anche Flaque Attaek, una 
sorta di Missile Cannaand con b zucchero 
al pesto delle smart tombs. 

Che sia quest'uomo ossessionato dal 
cibo? 

itene, non avreste bisogna d: saperlo se 
solo le guardaste, 

Cartwrlght è un tipo esile, di belTaspet 
tei. giovane, sambra certo improponibile co¬ 
me apostolo dalia ghiottonerùi vldtógtòclu- 
stica, eppure Fu messo più cibo lui 
sugli schermi della TV 
tutto quello presentate 
da Veronelli nella sua 
lunga carriera! 

Pìaque Attack ha 
uh campo da £cca i 
che assommila ad una 
bocca aperta j 
con tanto li rie 
di denti Inferno- ! 
ri e superiori 
che vanno ad oc I 
cupare i due bordi 
orizzontali del video. 

Il giocatore deve 
proteg¬ 
gerti dai 
proditori 
attacchi au 

ondate di fruttàSio, sacca¬ 
rosio ed altri costruttori as¬ 
sortili di placca batterica. 

Il giocatore manovra sullo 
schermo u& tubetto di dentifricio 
deve eliminare, spruzzando lo 
ro addosso i getti di pasta 
che no fuoriescono, interi 
battaglioni di hambur¬ 
ger. palatine, ciliege, ca¬ 
ramelle a teme altre dan 
uose leccornìe die 
cercano di assaltare l 








Le migliori potatine fritte che siano mai 
apparse su] video del 2600 

Flash Gordon 

Fox Video Gam& f Mari 3600 

Se in qualsiasi parte del mondo fantascien¬ 
tifico c'è qualcuno che ha bisogno di aiuto 
può essere certo che flash Gordon, il cava¬ 
liere dello spazio, ben presto giungerà per 
aiutarlo. 

Il primo giocatore per consolle domestica 
che ha por protagonista il famoso eroe dei 
fumetti, del film della televisione o di tanti 
altri mass-media, catapulta Flash Gordon 
in una situazione dannatamente seria. 

D problema di questo gioco per uno 
solo giocatore e con un doppio schermo - c 
c ht molti astronauti si sono avvenivi mi 
per le stradi di Spider-City ma non ne 
hanno fatto più ritorno! 

li giocatore adopera il joystick por muo¬ 
vere Flash attraverso le vie della metropoli 
aliena, wu il compito di recuperare i so¬ 
pravvissuti e cofitemporaneameni4 di 
struggere 1 guerrieri nemici. 

Flash Gordon è il primo gioco per 11 3GOD 
prodotto da una compagnia indipendente 
che realmente riesce ad integrare Le Bidoni 
che avvengono ataultaneimente fidi due 
schermi di cui si compone il gioco, presenti 
entrambi nella parte superiore ed inferiore- 
dei video. 

Nella parte all* è possibile osservare 
rastremava di Flash e l’area della città che 
età LEamediatamenta attorno a luì, in una 
prospettiva slmile a quella di Defonder, 
mentre più in basso viene presentata una 
u t *t a dall'alto delle strade di Spider City. 

In questa portone di schermo Avrete d 
riferimento sulla posizione della neve ed 
anche di quella dei 'distruttori' e defili 
■hatching pods 1 (lett. 'guaci ohe el schiu¬ 
dono’). 

[ distruttori, che solo indicati sulla 
mappa da piccole croci, vanno affrontali 
con molta cautela. 

Se. la nave dL Garden finiEce incauto' 
mente a contatto con uno di ossi dovrà poi 
vedersela con La mottitudne di detriti spa¬ 
ziali che dopo cominciano a muoversi al¬ 
l'impazzata por tutto lo schermo. 

Sparare ad un generatore di distmp 
ters' può essere una buona soluzione di 
fuga, perché il colpo avrà l'effetto di ‘con¬ 
gelare 1 per qualche tempo la minacela. 

SO ELfCTROMC C*MES N 4 tÙlUMiE ‘ALIALA 


La visione ravvicinato della patto supe¬ 
riore do) video è particolarmente utile 
durante la fase tattica della mtaslone. 

Uopo aver scelto sulla mappa le strade 
da percorrere con l'astronave li giocatore 
deve poi concentrarsi sulla, parte alta de] 
video per cercare di recuperare gli astro¬ 
nauti sopravvissuti od ingaggiare un com¬ 
battimento con un vascello alieno. 

■Oltre a gaivare l dispersi naia città, 
l'obiettivo principale di Flash Gordon è di 
eliminare t guerrieri di Spider City. 

La procedura per riuscirei è un po’ 
complicato. Anzitutto il giocatore deve gui¬ 
dare la nave fino a toccare un 'hatching 
pod\ S contatto avrà l'effetto di schiudere 
il contenitore e di liberare una pattuglia di 
guerrieri Dovete assolutamente eliminarne 
fl maggior numero possibile, prima che 
questi rièrano a scappare al di la del 
bordi dello schérmo, Se riUBcireto a spara¬ 
re ad almeno cinque guerrieri tra quelli 
che fuoriescono dal medesimo guscio incre¬ 
mento reto per qualche tempo la potenza 
dei vostri scudi, quando gii scudi sono atti¬ 
vati un semplice camblamento grafico 
nelTaspèlto deli-astronave ve lo indicherà 
- potrete dirigervi verso ogni genere di 
nemico $ io distruggerete in un attimo. Due 
piccoli 'bcop 1 vi avvertiranno quando il po¬ 
tare dagli scudi comincerà a calare. 

Gli affètti grafici di David Lubar sono 
molto pratici ed essen^aii, ma è molto diffi¬ 
cile lavorare con profitta e personalità sui 


FLASH eriRDON (VCSl 











personaggi del gioco quando si è obbligati a 
testare ne: limiti della grafica % della me 
mena del StìOQ. 

C:c Dono starne ia mecca rJca di gioco e 
diveltatile. psrefi!- richiède sempre la mas 
sima concentrazione sia per badare alla 
mappa che alla visi ore tattica della miss lo 
ne, e queste fatto sopperisce ampiamente a 
qualsiasi manchevolezza grafica. 


Sharp Shat 
(Tiratore scelto) 

Mattel Jn:etiiv!s»en 

Sin da quando è stato introdotte rimali; 
Vision ha ricevuto diverse critiche dai glo 
catari che lo reputavano un sistema troppo 
sofisticato, 

In particolari.] 3 vidocgiccators più giova¬ 
ni si sentivano un po' frustrati dalie Istru¬ 
zioni sovente complicate dei giochi e dalla 
complessa impostatone dei dati sulla ta¬ 
stiera,. 

Sharp Shot rappresenta un lodevole ben 
tativc da parta delta Mattai si produrre 
una cartuccia che riproduca !e versioni 
semplificata di beo quattro giochi con un 
soggetto originariamente molto più se fisti 
nato. 

Football riduce così il popolare gioco 
americano in una partita in cui il quarter- 
back deve solo passare al ricevitore, men 
tre per la fangose fisa ritroviamo la fase 
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tattica di Spira ili;: Nella sezione dedicata 
alla guerra un sottomarino deve colpire 
delie navi in perenne movimento sopra di 
lui, mentre noli'ultimo gioco siamo ada prò 
senza di un labirinto in cui i giocatori de 
vene tirar# dalla frecce a degli orribili mo¬ 
striciattoli ohe fuoriescano sulla. parte su¬ 
periore di: Ilo fiche rron 

Sharp She; ? piuttosto azzeccato ned'i 
dea che lha tsp.rauh ma sfortunatamonta 
incappa un po' rell'erroro di confondere la 
semplicità con la facilità. 

Ad ogni buon conto questa cartuccia 
servirà come un interessante approccio 
nella, manipolatone del complesso cornati 
de direzionate. 
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Entra nella tana del drago! 


Dngon’t Luti (I* Uni del driga) 

Cfnmatronies, 

Avale letto lo special di questo numero 
sui giochi a. gettone? Proprio quando si 
dava par certe che la Cmeraatromcs 
avrebbe lasciato Minitlvainame il mondo 
degli apparecchi dii bar. ecco che di colpo 
se ne esce con al gioco più rivoluzionario di 
tulio il me reato! Lì compagnia che aveva 
introdotto videogame^ a grafica vettoriale 
come SUihavIt c SliicaatU ita infatti reso 
disponibile m tulle le sale giochi un apa 
recchio che si avvali, della lettura con rag 
gio Laser di un videodisco per rappresenta 
re sullo schermo la dinamica della astone 
Dragon's Lalr è un meco cartone animato 
nella migliore tradizione di 41-::?:? genere, 
n giocatore è rappresentato da un nobili; 
cavaliere con tanto da armatura ohe appa 
re sullo scherme airinizio della partita. 

Durante t astone vera e propria, laggiù 
nelle viscere dell'apparecchi, una macchi 
na per videodischi che racchiude In sé tut¬ 
ti i segreti de La storia, riproduco le Lmma 
gnu e conserva anche tutte le possibili al 
temali ve di azione che potrebbero essere 
decise dal giocatore n disco in sé è un 
sémpbce sistema di Immagazzinamento di 



immagini che libera il computer - ad esem¬ 
pio - dall'onere di creare lui stesso gli 
effetti grafici, spesso assai dispendiosi in 
termini di memoria La rappresentazione 



su videa viene cesi interamente inscatolata 
sul disco e semplicemente ripescala in ba¬ 
se alle docLsionL che vengono ricevute dal 
sistema di selezione de) disco. Supponiamo 
che decidiate di fare andare il vostro cava 
bere a sinistra Portate J joystick tfi quella 
direzione; per un attimo lo schermo si 
oscurerà e il laser andrà a cercare la giu 
sta sequenza Ai nostri occhi quindi appa¬ 
rirà l'eroe delia vicenda che s: incammina 
tn un corridoio fino ad una enorme paria 
di quercia. Quando aprirete la porta il gio¬ 
vane prode scoprirà con un po' di appren¬ 
sione che si trova al cospetto di un baratro 
fiammeggiante dal cui soffitto pendono al 
Cune cerile, anch'essc in preda al fuoco 
Con una perfetta scelta di tempo premete il 
pulsante di azione- od il vostro eroe compì 
rà un gran balzo por afferrarne una (non 
aspettate troppo a lungo 0 altrimenti finirà 


Incenerito! >. Se non ce la fate, ahimè, il 
cavaliere sa la vedrà brutta, ed anche se 
l'effetto grafico è quanto di più riuscito, lui 
sprofonderà nell’abisso Dopo la perdita di 
una vita c’« però la più deliziosa scenetta 
di tutto il gioco. Il vostre campione si pre¬ 
senta ancora a voi, vestito dalla sua arma¬ 
tura, ma questa volta ha l’aspe'to di uno 
scheletro sghignazzarne 1 Lentamente però 
la carne si riattacca al corpo e ancora una 
volta potrete disporre di un cavai io ro tutto 
intero! Dragoni Uir non è comunque un 

gsoM h schtma naso, ci sturi® un 54C«? di 

stanze, di segréte ed anche una vista del 
castello dall esterno. Dal punto di viau tee 
nologico b l'unica cosa che vi permette di 
realizzare 6 non essere in prima persona 
dentro ai miìefico 1 maniero. Il lasso di tem- 
po in cu! lo schermo scompare k in pratica 
l'unico difetto di questo videogioco, ma co¬ 
me abbiamo accennato si potrebbe porre 
rimedio - qualcuno ci ha già pensato con 
un sistema secondario che gestisca la gra¬ 
fica menlre Li Laser cerea sul disco. Per 
concludere possiamo affermare che siamo 
al cospetto o una novità di assoluto Livelle, 
capace d, proporvi un'esperienza che nes¬ 
sun giocatole dovrebbe perdersi. 
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dump vi regalerà ore di divertimento a 
dinamica veloce e vi offrirà la chance di 
diventare almeno per una volta un terribi¬ 
le Re della strada. Basta ohe non andiate 
poi a raccontarlo al vostro Istruttore di 
guida! 

Zoo Kaeper (Il Guardiano delio Zoo) 

Tarto 

Ha quando la serie dei giochi su Par- 
man della Baby Midway ha ottenute qu$l 
fenomenale successo che tutti conosciamo, 
sembra che i disegnatori di giochi si siano 
orientati in massa verso il medesimo sog¬ 
getto, quei cute gunes tanto carini e sim¬ 
patici come U loro precursore ingoiatutto, 

In netto contrasto con la tendenza dello 
scorso anno, che vedeva la netta predomi- 
nanza dei giochi a sfondo galattico in col 
era necessaria anzitutto una mira infallibi¬ 
le per sterminare moltitudini di feroci ed 
orribili alieni, i nuovi giochi sembrano es¬ 
sere orientati a giocatori piu pacifisti, inte¬ 
ressati maggiormente a liberare belle dami¬ 
gelle che sparare a truppe di mostri spa¬ 
ziali, Eoo Keeper della Taito sembra fatte 
apposta per arrivare diritto al cuore degli 
amanti dot cute games, Tutto in questo gio¬ 
co è “cute' 1 , e sembra fatto apposta per 
farvelo capire, a partire dai pannello del 
comandi, che è guarnito in modo adorabile 
dai disegni degli animali dello 200 , Sfortu- 
ciatamoTite pere il tocco di stravaganza e di 
capriccio che pud decidere la fortuna 0 la 
sfortune di questo genere di vidcogames 
qui manca totalmente. Sia chiaro, non c’è 
niente di completamente sbagliato ih que¬ 
sto giro?, ma purtroppo non c'è neanche 
nulla di completamento giusto. Tutto è nel¬ 
la media, ingomma. ì giocatori controllano i 
movimenti di Zeke. il guardiano dello Zoo, il 
cui lavoro è di tenere gli animali ingabbiati 
in una trappola al centro dello schermo, 
Gli animali dello zoo, che non sono stupidi. 


Bump 'n Jnmp (Scontra e Balta) 

BàRv/Mìdw&y 


Non fatevi ingannare dalia veste grafica 
graziosa ed accattivante. Bump'n dump deL- 
la Bally/MidwStf è capace di realizzare ri 
sogno di ogni pericolo della strada, a dispetto 
della sua presentazione deliziosa. 

No, non stiamo parlando della solita mo 
no tona corsa d ! automobili in cui bisogna 
sorpassare ed evitare gli altri veicoli- questo 
è un gioco di alta velocità in cui bisogna 
davvero dimostrare di essere dei -duri. L'es¬ 
senza della dinamica di azione è tutta qui: 

Ll cerca e -distruggi!". 1 giocatori controllano 
una piccola automobilina rossa dall'aspetto 
ingannevolmente tranquille- che si muove in 
modo molto innocuo su di una strada asfalta 
ta. L’idea del gioco è di riuscire a far cozzare 
le altre auto protagonista del videogame con¬ 
tro i goardrails che dciiin itane il tracciato 
per farle esplodere in un tripudio di morte e 
distruzione. Ah nc. questo non è certamente 
un gioco porgente che spera di prendere in 
breve tempo la patente, ma è molto diverten¬ 
te lo stesso, I giocatori, nella loro veste di 
novelli guerrieri della strada, hanno a dispo¬ 
sizione due modi differenti di spianarsi ia via 
a suon di sporiellate, cozzi ed incidenti. H 
primo è quello di andare addosso alle altre 
auto per buttarle fuori airada. Se un veicolo 
viene sbattuto cantre 11 guard-rail con suffi¬ 
ciente violenza non potrà fare a meno di 
esploderci contro in una nuvola di polvere. 
Attenzione, però, perche non tutte le auto 
sono disposto a soggiacer e passivamente alle 
manovre del vostro mezzo, ed anche i più 
terribili scassamacchins potrebbero loro 
malgrado finire la loro corsa in modo brusco 
ed inaspettato contro t guard-lralis. Niente 
paura comunque, anche la vo¬ 
stra simpatica automobilina 
hala sua arma segreta ; 
quando viaggia a più di 
100 miglia all'ora con 
una rapida pres sio 
ne del pulsante 
di salto po¬ 


trete letteralmente farla saltare ned'aria co¬ 
me una sorta di rana meccanica surdimen- 
sionata. I giocatori possono manovrare il 
loro rosse veicolo anche quando è sospeso 
per aria, e naturalmente possono fare termi 
nare il volo proprio suda testa di qualche 
sventurato automobilista; francamente è 
questo Li modo più eloquente di dire ai guida¬ 
tori della domenica di alarsene a casa) La 
ctrada por arrivare alla gloria non è comun¬ 
que fatta soltanto di scontri e di salti. Ci sono 
ad esempio degli ostacoli che appaiono perio¬ 
dicamente per intralciare il percorso della 
vostra “crash -buggy", ed incocciare in uno 
di essi può realmente significare imbeccare 
una strada sicura per perdere ia partita. 
Dovrete ad esempio affrontare un fiume che 
attraversa Sa strada cercarado di compiere 
un salto che vi permetta di atterrare su di 
un piccolo fazzoletto di asfalto in mezzo al¬ 
l'acqua e, credeteci, non è poco! 

Con i suoi 32 differenti tracciati Bump'n 
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cercano di scappare cercando di aprirsi 
un varco attraverso Le pareti dì mattoni. 
Se riusciranno a fugare essi si dìiigeren' 
no di gran carriera verso il loro sfortunato 
guardiano ohe. se non vorrà incappare 
nella Loro (re, dovrà corsare di saltarli. 

Zeta dovrà quindi riuscire a chiù ila re le 
breccia prima che gU animali te aprano 
abbastanza ampiamente per passarci at¬ 
traverso m luti* comodili cd aiche evita,’ 
re gli ex-prigionieri che cercano ih erogare 


su di lui tutta la loro rabbia per la forzata 
cattività. Se un animate riesca a prenderlo 
sullo schermo si potrà leggere "Gotha!", 
che vuol dire "Ti ho preso!ed il vostro 
eroe perderà una vita, 11 suo obi otti vo è di 
riuscire a portate a casa la pelle fino a 
quando non scade li tempo indicato dall'o- 
rolcgìo posto in cima alle schermo. Poco 
prima della fina del round Zeta ha anche 
la possibilità d; catturare nuovamente tut¬ 
te le bestie che sono scappate e di rinchiu¬ 


derle nuovamente nelle gabbie Se Zeta rie¬ 
sce a portare a termina il primo- round lo 
ocheritto cambia, e il povero guardiane vie 
no catapultato in un mondo di piattaforme 
che si muovono. Qui ora dovrà usare tutta 
la sua abilità (cioè la vostra) per arrampi¬ 
carsi e par saltare su quegli instabili ap¬ 
poggi e liberare cosi la sua ragazza, che è 
imprigionata ir prossimità del bordo supe 
rivré dui video (poscibLio ohe tutte- queste 
donne non ri-Escono mal a cavarsela dà 
sole?). Se il nostro campione manca una 
delle piiTtafcrne. c si fa beccare da una 
delle rocce che cascano sul suo percorso, o 
ancora irtene a contatto con uno dogli ani¬ 
mali dellù zoo. allora potrà dire addio ad 
una vita. Durante questa, fase l punti di 
bonus potranno essere tonili zzati saltando 
sugli animali Ma eco che nono sparsi qua 
e là sulle piattaforme É1 terzo scherme 
introduce invese un ascensore, -che Zeta 
dovrà prender* por raggiungere la sua bel¬ 
la. non prima pero di aver saltato tutti gli 
animali presenti sul campo, ZooKecper è 
un giochino Deviamento divertente, ma 
purtroppo mania delia, eccellente animazio¬ 
ne della grafica., dellteriglnahtà del soggetto 
e del senso M'humour che caratterizza 
ogni cute game che si rispetta Ahimè, el 
sono già troppi fiochi che corrispondono 
perfetta monto a questa definizione,.. 



ZOO KEEFEB 


Cerne si gioca: 

Dopo aver selezionato la partita per uno 
o due giocatori, usate il Joystick per mano¬ 
vrare Zeke per tutto Li campo da gioco. 
Durante il accende schermo il vostro eroe 
potrà essere mosso in alte, tn bass?. a 
sinistra e a destre mentre sta saltando. 

D pulsante "jump" serve, cvvómente, 
per saltare. 





ridefinrti che possono 

uhm)* —- J ~".«- J: 

Dopo aver premuto il pulsante per giocare in una 
o due persone, usate il joystick por muovere la vostra 
terribile automobilina rossa auUa strada del percorso. 
Quando sarete ad una velocita di 

più di 100 miglia antera JOYSTICK 

premete il pulsante "jump" 
per librarvi in volo. 
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GAME DESIGNER 
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Quelle che ore descriveremo, è un 
programma veramente molto 
complessa, che permeile lo crea* 
zione di innumerevoli giochi, par¬ 
tendo do 8 giochi originariamenfe 
presenti nei programma stesso- 
Le variazioni che si possono ap¬ 
portare sono di diverso tipo* e 
analizzeremo te stesse una per 
una. 

Lo cassetto ò venduta in un'ele- 
gantc confezione con un manua- 
letto non molto grande, ma molto 
esauriente, 

Chi acquista questo programmo 
56 {LEUil. '.IL liAVI :i N l iPi/W 


ho olire il programmo stesso 8 

F iochi, 

quindi ulilc sia per gii nutopro- 
grarrtmaioii, che per i politi dei 
computer-games, 

Iniziamo descrivendo i giochi uno 
per uno. 

Il pomo gioco è del tipo scrofole* 
secondo lo definizione del mcinua- 
letto (scromble latto, ruffa). 

In pratica Si trotta di muovere lo 
vasti □ astronave in modo tale do 
potere spaiare a orde di alieni, 
che si muovono sullo schermo, 
evitando però di essere toccati 
dagli stessi. 

Al primo livello gli alieni si muo¬ 
vano lenta mente, c non attuano 
nessun tipo di offesa. 

ÀI secondo livel'o già iniziano o 
muoversi piu velocemente, e dal 
terzo inizia anche a sparare* per 
cui il gioco si complico enorme¬ 
mente. 

Lo grafico è più O meno simile a 
quello di DEFENDER, anche se piu 
curata, e su da mollo importanza 
aisuono. 

Inizialmente avete Ire vite a dispo¬ 
sizione, e una volta concluso il 
gioco, è possibile memorizzare il 
punteggio massimo e il nome di 

ifliittfliQ r'nfrf ameni 



Voi comandale un'astronave, se 
cosi si può chiamare, in grado di 
muoversi orizzonfo'menle e di 


sparare 

Vostro compito è distruggere ie 
varie orde di alieni che scendono 
doll'ollo dello schermo. 

Le prime due fasi sono semplici* in 
quonto gli alieni si muovono non 
troppo velocemente e non si d fen¬ 
dono. 

Già dallo terza fase le cose diven¬ 
tano più complesse, e quando gii 
alieni iniziano ad attaccare è 
veramente duro sopravvivere, 

Le immagini sano completamente 


diverse da quelle del pi imo gioco, 
e variano mollo i voii tipi di alieni. 
Altro differenza il fatlo di potersi 
muovere solo orizzontalmente in 
basso sullo schermo. 

Gli alieni poi scendono doli alio, 
mentre nel prima caso avevano un 
movimento prevalentemente oriz¬ 
zontale. 

Specifichiamo lutti questi doti in 
quonto sono mollo importanti. 

Il terzo gioco è simile come for¬ 
molo al secondo, anche se qui le 
difficoltà iniziano subito. 

Il quarto gioco è veramente com¬ 
plicato. 

Viene classificato come tipo aste¬ 
roidi. 

Il gioco consiste nello sparare 
conilo delle farfalle che svolazza¬ 
no intorno a un non ben identifica¬ 
lo insetto (che vi rappresento ed è 
quello che sparo), senza fars toc¬ 
care dalle farfalle stesse, 
t insero può sparare in tutte le 
direzioni* bo$ta solo girarlo in 
quello giusto 

L'inscio si può anche spostare 
nella direzione in cui è girato, e o 
vuole un po' di tempo per abituar¬ 
si a queslo straqp-m'. ^ , gio¬ 
care. » 

Jt quinlQ gioco à molta simile 
come dinamico al quarta, anche 
se viene classificato come tipo 
berserk {furioso]. 

Il sesto gioco è mollo bello. 

Come tipo ò simile al due 

Vi è un gattino the dove sparare 

iniziolmonlc contro delle streghe 













































che scendono dall'olio con le loro 
scope. 

Oani volla che urto sii ego viene 
colpito appaiono in successione ol 
suo posto le Icllorc che compon¬ 
gono la pardo BANG. 

Il secondo livello è quasi ingiota- 
bite. 

Le streghe sono sostituite do dia¬ 
voli, con tanto di forcone, che sì 
lanciano conico il nostro povero 
goti ino, che potendo muoversi so¬ 
lo in orizzontale ho poche probe- 
bililà di scappare e contempora¬ 
neamente sperare. 

Vi confessiamo che non abbiamo 
superato questo livello e. quindi 
non sappiamo cosa c'è dopo. 

Il settimo gioco è piuttosto diffi¬ 
cile. 

Con un a echi appo mosche dovete 
abbattere delle farfalle. 

Se però una farfalla vi tocco siete 
voi ad essere eliminali. 

L'ottavo gioco è simile al secondo 
anche se mollo più complesso. 
Dopo questo breve descrizione 
dei giochi, possiamo allo descri¬ 
zione delle funzioni dei pro¬ 
gramma. 

Queslì 8 giochi, sono solo di 
esempio, e possono essere tra¬ 
sformali in modo tale do 
struirfi completamente, 

Il programmo ò dolalo di u 
di 8 opzioni. 

La prima servo a 

Lo secondo décTi 3 

giochi. 

Le aUvja^^^^ohmF mflfcrhcore il 

ITme 3:JjwS r rfi<jrffegli sprites 
li &prilc^M 0 n sape altro che del¬ 
le figo^Mquah^P astronave ohe- 
no, dmf si aziono muovere sul 

vengono definite su 
ElfuncUjfPnrice di punti, che in gè- 
Tiere^Ppiù grande di quella dei 
caroffcri definibili dall'utcnle (8 x 
3) e possono essere mosse come 
si vuole sullo schermo □ deferenza 


Iralieri ridefiniti che possono 
JÉcupare solo una delle caselle di 
stampa [32 x 22). 

In questo caso gli spriles sono de¬ 
finiti su di una matrice di 12 x 12 
punii, cioè 144 punì' rispello ai 64 
degli UDG? 

Il programmo ho memorizzato ol 
mossimo 32 spriles diversi per 
ogni gioco. 

Per modificare uno di guasti sprì- 
les, è sufficiente premere il nume¬ 
ro od esso coi rispondente, e poi, 
quando questo comparila con la 
griglio di 12 per 12 [come nel pro¬ 
grammo Coracter generator della 
cossella Horizon), procedere nello 
modifica utilizzando i vari coman¬ 
di disponibili 


È interessante osservare in bosso 
il disegno che compare via via che 
viene modificalo, 

È anche possibile scegliere il colo¬ 
re do dare allo sprile. 

Studiando quali sprites sana utiliz¬ 
zati nel gioco e poi verificando 
come gli stessi sono utilizzati nel 
gioco ci si può fore un'idea dei 
trucchi di piDgicmmozioro adot¬ 
tali per far od esempio ruotare le 
figure, 

L'opzione 4 del programma, per¬ 
meile invece di modificare, i colori 
dello sfondo e del bordo, nonché 
stabilire il foi moto del gioco, i vari 
tipi dr suono c definire uno funzio¬ 
ne speciale, 

È necessaria esaminare al 
tLEClwivu .‘-ue-, v i ■i:.i; :, L .r ital 











mente queste opzioni in quanto 
sono molto importante 
Innanzi tutto la scelta del tipo di 
iaco, 

possibile scegliere fra 4 formati: 
Invadere, Asteroide Scromble e 
Ber se rii. 


mediante foyslick, 

La funzione FX, è complesso, 
Tramite essa è possibile stabilire 
se gli alieni devono comparire sin¬ 
golarmente O in gruppi, se devono 
essere attivali i missili o i tarpeda, 
e ancora, se lo sfondo deve essere 


con o senza stelle. 

È evidente che le modifiche non 
possono essere effettuate casual- 
monte ma se si vuole realizzare un 
gioco che abbia senso si devono 
utilizzare corrottamente e logica¬ 
mente le varie opzioni di modifica. 
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Il tipo di gioco cho si sta effettuan¬ 
do, stabilisce quali sono t movi¬ 
menti q lo modalità di fuoco 
vostre, 

Cioè se vi potete muovere salo 
orizzoelalmente, oppure in tutte le 
direzioni, come sparare, ed altro. 
Se ad esempio si modifica solo il 
numero del formato del gioco, si 
ho un completo mutamento detta 
situazione. 

Il formato asteroidi, e farse il più 
complesso, consentendo il movi¬ 
menta ed il fuoco salo iella dire¬ 
zione nella quote si è girati. 

Il numero del tipo di gioco deve 
essere aumentato di 4 se lo stesso 
viene predisposto per i joystick. 
Tutti i giochi, originali, quindi che 
sano programmati per la tastiera 
possono anche essere utilizzati 
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Certo apportare dette modifiche 
casuali può portare alla realizza¬ 
zione di effetti strani e divertenti, e 
ir genere si rende un gioco mollo 
complesso. 

Passiamo all'analisi dei suoni; è 
possibile modificare le caratteri¬ 
stiche dei suoni, ovvero la loro du¬ 
rata, io frequenza, il livello, 

1 suoni modificabili si' riferiscono 
al suona dei missili, dette bombe e 
delle astronavi o alieni che esplo¬ 
dono. 

L'opzione 5 del menù principale 
permette di modificare quelli che 
sono i movimenti degli alieni du¬ 
rante il gioco. 

Esistono 3 serie di movimenti pro¬ 
grammabili. 

Esistono anche 3 tipi di movimenti, 
che sono quelli verso 'alta e il 
bosso, a destro e sinistra, e 
obliqui. 

Ognuno di questi movimenti è 
identificato do un numero da 0 a 
7. 

Una serie di movimenti è alloro 
composto da uno sequenza di nu¬ 
meri e precisamente di 15 numeri, 
che indicano quale sequenza di 
movimenti deve campiere l'alieno. 
È possibile ri programmare ogni 
sequenza, e in basso sullo scher¬ 
ma verrà disegnato il percorra 
che l'alieno compirà seguendo le 
istruzioni riportate in quella serie. 
Sono disponibili 3 serie, collega¬ 
bili una all'altra. 

Ad esempio alla sequenza uno 
posso far seguire la sequenza 6, a 
la 7 o lo 3 e così via, oppure la 
stesso sequenza 1. 

In tal modo posso programmare 
dei movimenti molto complessi, 
per un totale di 15 x 8 = 120 mo¬ 
vimenti elementari. 

È sufficiente pasticciare un po' con 
questi valori, per modificare com¬ 
pletamente un gioco. 

Passiamo ora all'opzione 6 che è 
piuttosto complessa. 

3 delle 4 tavole di opzioni del ma¬ 
nuale riportano infatti le varie 
possibilità delle istruzioni di cui 
tote opzione è dotata. 

Per ogni gioco sono definibili 3 li¬ 
velli, numerati do 0 o 7. 

Per ogni livello è necessario defi¬ 
nire quali sprites utilizzale, di che 
tipo e come utilizzarli, 

Si fa riferimento per questa defini¬ 
zione allo favata 4 del monualetto 
d'uso che riportiamo per chia¬ 
rezza. 

La tavola due fa a sua volta riferi¬ 
mento alla tavola 4, dove viene in¬ 



dicato il numero degli sprites uti¬ 
lizzati. 

Successivamente si deve definire il 
punteggio che si realizza per l'ab¬ 
batti mento di un alieno. 
Successivamente si definisce il nu¬ 
mero della serie di movimenti dal 
quale inizia quel livello di gioco. 
Se ad esempio si definisce ol livel¬ 
lo uno la serie 5, gli alieni si muc- 
veranno inizialmente come de¬ 
scritto nella serie 5 dei movimenti. 
Ricordiamo che le serie di movi¬ 
menti possono a loro volto essere 
collegale le une olle oltre. 

Si definisce poi il numero massimo 
di alieni corrispondenti o quel li¬ 
vella del gioco che entreranno in 
azione, e Fa loro velocità. 

Le velocilà possono essere 3. 

Con le prime 4 si hanno alieni che 
si muovono lentamente o veloce¬ 
mente senza difendersi (l'unico 
pericolo è essere toccati dagli 
stessi). 

Mentre con le successive 4 veloci¬ 
tà gli alieni si difendono lancian¬ 
do a loro volte delle bombe. 

Ogni volta che si realizza un nuo¬ 
vo gioco è passibile memorizzarlo 
con l'opzione 8 e successivamente 
ricoricarlo con l'opzione 7. 


Il numero di giachi realizzabili è 
praticamente infinito. 

Ricordiamo brevemente te modifi¬ 
che realizzabili: 

- Tutti gli sprites (al massimo 32 
per gioco) 

- 4 tipi di gioco cioè di movimenti 
vostri 

- Colori degli sprites, dello sfon¬ 
do del bordo 

- Suoni delle bombe, dei missili, 
delle esplosioni 

- Sfondo del gioco (con o senza 
stelle) 

- Numero di atieni per attacco 

- Apparizione singola o in grup¬ 
po degli alieni 

- Velocità degli atieni 

- Gli alieni possono difendersi 
lanciando a loro volta missili {ge¬ 
nericamente) a no 

- Punteggio per alieni abbattuti 

- 3 giochi contemporaneamente 
memorizzati 

- 8 live li di difficoltà per giaco 

- 120 rrovimenti elementari possi¬ 
ti li per ogni orda di alieni 

- 144 punti di risoluzione per ogni 
sprite 

- 4 suoni ridefinibili con 5 varia¬ 
bili per agni suono. 

CONCLUSIONI 

Per gli accaniti autoprogrammolo- 
ri, il programma può rivelarsi un 
utile strumento per avvicinarli al 
mondo dei programmi e soprattut¬ 
to dei giochi preconfezionati. 

Per gli appassionati di videaga- 
mes, il massimo nei potere espri¬ 
mere le proprie capacità e fanta¬ 
sia complicando e modificando a 
loro piacimento i vari giochi. 
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i dice che quello de# scacchi sia il 
più antico tra tutti i giochi seprav- 
Gei/ vissuti fino ai giorni nostri. Le sue 
regole sono rimaste immutate attraverso i 
secoli, i pesci ed il Jopo m&vlnientcì restano 
i medesimi, ma almeno gl avversari eam 
biano. 

Da qualche tempo, infatti, l'antico so¬ 
gno di tanti scacchisti dei tempi iodati di 
potersi misurare con un avversario meeca- 


nico e perciò invincibile si è finalmente 
realizzato; ora anche il giocatore medio e 
perfino il principiante e in grado di sfidare 
un avversario computerizzato e può riusci¬ 
re con un po' di abilita a dargli scacco 
matto; numerosi computer specializzati nei 
gioco degli scacchi sono ormai da tempo in 
commercio, spesso ad un presso accessibi¬ 
le, se non si hanno esigenze di gioco parti¬ 
colari. 

Diremmo anzi che si tratta di insegna¬ 


menti idaali per chi sta. muovendo i primi 
passi in questo meraviglioso gioco; seno 
sempre disponibili e di umore favorevole, 
permettenti di giocare in viaggio o a casa, 
non si preoccupano del fumo o di un am¬ 
biente poco favorevole alla concentrazione, 
segnalano te mosse irregolari e, natural¬ 
mente. non ns commettono; oltre a ciò, la 
maggior parte dei modelli è in grado di 
suggerire la mossa migliore in qualsiasi 
situazione, ed eventualmente di arretrare 
di qualche mezza mossa la posizione sulla 
scacchiera per correggere un precedente 
errore. 
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I livello di gioco di questi sfidanti elet¬ 
tronici permette una partita equilibrata 
anche ad uno scacchista più esperto: un 
computer in grado di sconfiggere un gran 
rie maestro, invece, non è stato ancora 
realizzato a livello commerciale, e neppure 
nelle università sovietiche ed americane, 
dove Ci si impegna a realizzare avanzatis¬ 
simi programmi per il gioco degli scacchi, e 
ancora nato io scacchista ideale. 

Se comunque tra i vostri progetti più 
immediati non rientra quello di dare scac¬ 
co matto a Karpov e conquistare cosi il 
titolo di campione del mondo, vi sarà utile 
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una panoramica su alcuni modelli di che&s 
challonger attualmente in commercio. 

NOVAG MIGRO II 

8 livelli di gioco rendono questa scac¬ 
chiera elettronica particolarmente adatta a 
principianti e giocatori abbastanza ine¬ 
sperti, È possibile tornare indietro di due 
mezzo mosse nel caso ci ss sia accorti di 
un errore commesse nel tratto precedente: 
il calcolatore è anche in grado rii suggerire 
in ogni momento anche la mossa migliore 
por la vostra posizione. 

Questo modello è provvisto di un ali¬ 
mentatore a prie ohe lo rende particolar¬ 
mente indicato per essere utilizzato in 
viaggio; un apposito adattatore permette 
comunque di utilizzare anche la presa di 
corrente domestica. 

NGVAG 5AVANT n 

Provvisto di uno schermo a cristalli li¬ 
quidi in cui e raffigurata la scacchiera con 
i pezzi del gioco, questo calcolatore gio 
ca su S livelli rii abilità, puà analizzare 
fino a 14 mosse successive, arretrare la 
posizione th quante mosse si desidera, ri¬ 
petere a scopo didattico alcune delle più 
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famose partite della storia degli scacchi, e 
giocare una parila dimostrativa contro sè 
stesso, Fer registrare i vostri incontri è 
prevista una presa per stampante, « la 
possibilità di tenere in memoria per un 
periodo di tre mesi la posizione di una 
partita interrotti, 

Dei moduli aggiuntivi aumentano lì 
programma di gioco da 33.000 passi dì me¬ 
moria a 48.000. 

CHE SS ROBOT ADV2H5ARY 

La caratteristica più appariscente di 
queste modello k costituita da un braccio 
robotizzato che provvede a muovere i pezzi 
sulla scacchiera secondo ia mossa prece¬ 
dentemente elaborata; come nei Savant 11. 
si pud giocare con 8 livelli di difficoltà 11 
Che ss Robot Adversary studia od analizza 
le 14 mosse successive, è in grado di ritor 
nane a quaisias posizione precedente, di 
riproporre 16 partii preme morizzate a 
scopo didattico, ed è in grado di suggerire 
la messa mEgJicre nei vostri momenti di 
maggiore difficoltà. 

La potenza di questo programma di gio¬ 
co è di 33 Kbyte. espandibili a 48; la $cao- 
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Ghiera si può ampliare amiche con una 
stampante ed un orologio al quarzo. 

D Che ss Robot Adversary e disponibile 
soltanto- su richiesta (alia Dit-rcn di Mi¬ 
lano). 

CHESS CHALLANGER SUPER 
SENSOEY 9 

Dei 15 livelli di gicoo utilizzabili, 8 
hanno- un tempo di risposti predeterminato 


La mossa tiene registrati direttamente 
sulla scacchiera, premendo il pezzo sulla 
casa 'di partenza e su quella di arrivo. Lo 
coordinate della mossa di risposta vengono 
invece visualizzate sullo schermo. Per que¬ 
sto modello sono disponibili due programmi 
supplementari: Modulo GAG. ohe aggiunge 
2 livelli di gioco, uttli23a anche il tempo 
impiegato dal suo avversario per studiare 
la posizione ed elaborare la risposta, e può 
pure annullare rultima mossa o suggerir? 
quella successiva, e Modulo GEO. in grado 
di applicare le migliori 82 aperture adotta¬ 
te dai Grandi Maestri. 

SENSOEY CKES3 CHALLENGER fi 

Come in tutti i modelli Bensory, anche 
in questo si imposta la mossa con il siste¬ 
ma analizzate precedentemente. Sei livelli 
di gioco con possibilità di farsi suggerire 
una mossa dalTclabcratcre; è in grado di 



c 7 sono riservati ad altre funzioni (soluzio¬ 
ni di problemi, conto alia rovescia nelle 
partite lampo, eco.). 

D tempo totale o quello rimaste- a dispo 
sizione per ogni singola mossa viene segna¬ 
lato da un orologio a display luminosi; una 
voce -elettronica annuncia in inglese la 
mossa effettuata dal calcolatore, che viene 
pure visualizzata sullo schermo. Può 
annullare gli ultimi 35 seni-tratti, risolve 
problemi di matto in sette messe, suggeri¬ 
sci ah l avve3 , aario. ed è pure in grado di 
fornire, durante la partita, una valutazio¬ 
ne approssimativa delle probabilità di vitto¬ 
ria, ■: prevista la possibilità di collegamen¬ 
to ad una stampante, 

MINI SENSOEY CHESS 
CHALLENGER 

Dei 4 livelli di gioco di questo modello, 
uno prevede la ricerea infinita. 


rispondere ad un buon numero di apertu 
re classiche, 1 programmi supplementari 
sono offerti dal Modulo ÀC6, che come il 
GAG aggiunge 2 livelli di gioco ed amplia il 
tempo a disposizione per elaborare la ri¬ 
sposta, e Modulo B06, articolato su 62 
aperture universalmente riconosciute. 
SENSORY CHESS CHALLENGER 9 

I 9 livelli di gioco sono regolati da un 
orologio interno nel tempo di controllo ef¬ 
fettivo. Superficie di gioco di tipo Sensory, 
possibilità di annullare le 23 mezze mosse 
precedenti e di indicare alTawarsario la 
mossa più efficace; programmato con un 
repertorio li circa 3.000 posizioni di aper 
tura analizzate nei manuali, il Sensory 9, 
nel suo programma di pratica delie apertu¬ 
re, vi comunicherà con un segnale acusti¬ 
co che vi siete allontanati da quello che la 
teoria prescrive. 





H1BI SEBSGEiT CHÌ&S 
CHALLEIMI 


I programmi supplementari disponibili 
seno; Modulo CB9, con 3,160 posizioni di 
apertura, e Mcduio £JBÌ6. sempre dedicato 
alle aperture, con 16,100 posizioni ànaliz 
sate. Sensory 9 può inoltre utilizzare tutti i 
moduli previsti per la classe Elite e Pre¬ 
stile. 

ELITE AUTOSENSQRY 
CHESS CHALLENGER 

la partita si sviluppa su un'elegante 
scacchiera in legno con 15 livelli di gioco, 
di cui 8 con tempo di risposta predetermi¬ 
nato, ed i rimanenti 7 rise iva ti ad altre 
funzioni, come soluzioni di problemi, ricer¬ 
ca infinita, eco. In fase di elaborazione il 
computer pnò indicare quale mossa sta 
considerando, a quale profondità è giunto 
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nella ricerca, ed è pure tu graie ds fornire 
una valutazione approssimativa delle pro¬ 
babilità di vittoria; risolve problemi di -ai¬ 


to in 7 toesse od annulla, un massimo di 35 
semi tratti precedenti. 

Un orologio di gara scandisce il tempo 
trascorso, ed una voce elettronica annun¬ 
cia in inglese tutte le mosse effettuate dal¬ 
la macchina. 

Da un punto di vista strettamente 
strategico, l’Elite Àutosenso-iy è ferratissi¬ 
mo nei finali di soli pedoni, e durante la 
partita, con La graduale scomparsa dei peu 
si dalla scacchiera, rivaluta l'importanza 
dcil’alfiore noi confronti di quella del ca¬ 
vallo Q suo programma può essere amplia¬ 
to con i 5 moduli ideati espressamente per 
i modelli Elite e Prestile■ Modulo ELZ por 
partite lampo, sì può scegliere di conclude¬ 
re la partita in 5 minuti, dare catto entra 
60 mosse o muovere ogni velia il proprio 
pezzo al ritmo dei cicalino, che ogni LO 
secondi farà sentire la propria voce. 

Modulo TCE, per migliorare k propria 
tecnica nei final: di partita con soli pezzi 
con Re e pedone contro Rf, con Torre 
contro pedono, con Regina comro pedone m 
settima, Accluse, un manuale specifico sul 
téma. 

Modulo TDE: specializzato nella difesa 
Tarmali dei Gambetto di Donna; grazie a 
questo programma si potrà conoscere qual¬ 
cosa anche deli'impianto strategico tipico 
delle partite caratterizzale da questa aper¬ 
tura Modulo DVC, difesa Siciliana nella sua 
variante Lasàer aull opportunità dell’ado- 
rtcne di questa apertura incanta ancora il 
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severo giudizio della teoria: questo pro¬ 
gramma vi aiuta ad approfondire tutte le 
sue varianti, che sposso conducono ia parti¬ 
ta In posizioni di gioco aporto. 

EEESTiaE CHALLEHQEH 

Kell’agosto del 196È questo programma 
è stato ammesso ad ufi torneo ufficiale tra 
giocatori In carne ed ossa, nel corso del 
quale è riuscito a riportare anche una 
brinante vittoria nel confronti & un Candi¬ 
dato Maestro, 

L'apparecchio funziona con una memo¬ 
ria di S3 K. Un orologio di gara a display 
luminosi segnala d tempo impiegato dal 
contendenti, mentre una voce elettronica 
annuncia in inglése le mosse effettuate. 
Tutte le adire caratteristiche rimangono 
identiche ai precedente modello Elite {.scac¬ 
chiera in legno, numero dei livelli di gioco, 
annidiamontc delle mosse precedenti, finali 
di pedoni e rivalutai!Iona dinamica del ca¬ 
vallo e deiralflere nel corso della partita). 

n programma del mode Lo Prestigi può 
essere ampliato con è moduli BLZ, TCE, 
REE. TDÉ f DVC. 

MHìl CRI 53 

0 livelli di gioco e suggerimento della 
mossa miglio™ in posizioni p articolar mente 
complesse tfn tasto speciale permette df 
programmare una serie di aperture 

Muti diesa è corredalo con una scac¬ 
chiera e relativi pezzi del gioco, 

GRADUATE CHESS 

Anche in questo modello un tasta spe¬ 
ciale programma le aperture. £ livelli di 
gioco e possibilità di farsi aiutare nella 


scelta della mossa. 

Graduate diesi; è raccomandato dalla 
Federazione Scacchistica Mondiale ai gio¬ 
vani principianti per 11 bug programma 
istruttivo: tra l'altro è In grado di dispute¬ 
rò partite dimostrativa contro sé stesso. 
OHE SS FAHIHBE 3 OD O 

questo nodello funziona con una sem¬ 
plice pila da 9 V. Gli 8 Livelli di gioco posso¬ 
no essere cambiati durante la svolgimento 
della partita, ed offrono la possibilità di 
farsi suggerirò la mossa migliore in ogni 
momento. H display segnala le catture, gU 
attacchi diretti al Re e la proclamazione 
del vincitore 
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questo elaboratore è provvisto di una, 
speciale scacchiera con luci LED che facili¬ 
ta la disposizione di posizioni precostituite 
e la verifica di quelle effettive. 4 livelli di 
gioco o la possibilità di registrare in memo¬ 
ria la posizione parziale di una partita, in 
modo di riprenderla anche dopo un anno. 
Può operare a pile per circa 500 oro. 

IMTE SCONTINE NTAL rHAVELLÉE 

8 livelli di gioco sono In grado di soddi¬ 
sfare sia chi desidera impegnarsi In una 
sfida lampe, sia chi preferisce alienarsi 
per l tornei più impegnativi; riesce a risol¬ 
vere i problemi di scacco matto In due 
messe. Un'unica serie di pilo basterà per 
SO ore. 

CHE SS COMPANION 

Per registrare la vostra mossa aari 
sufficiente il semplice movimento fisico del 
pezzo sulla scacchiera sensoriale automati¬ 
ca Incorporato, si Chess C-impsuion rispon¬ 
derà tramite il display a LED. 

questo modello è provvisto di 8 livelli 
di abilità, ed è inoltre in grado di risolvere 
i problemi di scacco matto in 4 mosse. Co¬ 
me tutti gli altri modelli Scisyè e in grado 
di controllare la correttola delle mosse, di 
verificare la posizione dei pezzi e di sugge¬ 
rirvi la mossa migliore. 

EXECUTIVE CHE SS 

Un modello particolarmente manegge¬ 
vole. di dimensioni limitate, con soli 4 tasti 


e la scacchiera riprodotta, su uno schermo 
a cristalli liquidi; questo vi dispensa dal 
disporre ogni volta i pezzi al loro posto, 
non lascia dubbi sulla loro posizione e per¬ 
mette di giocare una partitlna in qualun¬ 
que condizione (il modello funziona a pile 
ed ha un'autonomia stimata di circa 10-30 
ore), 

SENSOS OHE SS 

Risolve ogni problema di scacco matto 
in 4 mosse, prevede 3 livelli di gioco e può 
anche sorvegliare una partita tra princi¬ 
pianti per controllare la regolarità delle loro 
mosse. La caratteristica più importante di 
Sensor Chess è la sua integrati Ulta con tre 
moduli addizionali: il modulo Strong Play, 
con Z Kbyte di memoria, permette .al Senscr 
Chess di ampliare la sua conoscenza dello 
aperture, gì costruire un impianto- di medio- 
gioco più solido, e di concludere i finali in 
maniera più efficace. H modulo Super 
Hypermodern ha 4 Kbyte di memoria che 
incrementano la. capacità del programma 
originario del 103%. n suo livello di gioco è 
praticamene pari a quello del modello 
'"Super Classica!’, anch’esso con una po¬ 
tenza gì 4 Xbyte, ohe però adotta una 
strategia più acuta, tendendo a dirigere i 
propri pezzi verso il centro delia scacchie¬ 
ra, dove hanno la massima efficacia. 
ERESIE E NT CHESS 

Il programma del Presidsnt Chess ha 
Urna memoria di 16 Xbyte ed fi- livelli di 
gioco, di cui uno dedicato alla risoluzione 
dei problemi di scacco matto in 7 mosse, 

La scacchiera sensoriale permette di 
registrare la propria mosaa automatica- 
mente, senza neppure la necessità di parti¬ 
colare pressione del pezzo sulla casa di 
partenza e su quella di arrivo. 

Anche i comandi sulla tastiera e gli 
indicatori luminosi permettono di disporre 
posizioni precostituito e di controllare quel¬ 
le esistenti con grande facilità. 


SCISYS CHESS CHAMIION EdAHK V 

questo modello si è aggiudicato nel 
1981 il titolo mondiale di scacchi nella ca¬ 
tegoria commerciale riservata ai microcom¬ 
puter. il programma ha 48 Kbyto di memo¬ 
ria. e determina il livello del suo gioco pa- 
randamento al suo avversarlo. Si può per¬ 
fino programmare una partita di torneo 
contro Mark V, programmandolo por ese¬ 
guirò 40 mosse di risposta in 3 ore e mez¬ 
za. Risolve studi e problemi di matto in ? 
mosse, suggerisco la mossa migliore per la 
posizione del suo avversario ed è in grado- 
di retrocedere la posizione dei pezzi sulla 
scacchiera ad una qualsiasi posizione pre¬ 
cedente, 



Mark V è dotato di una scacchiera a 
cristalli liquidi, su cui si possono imposta¬ 
re le mosse con la tastiera od utilizzando 
l’apposito cursore. Memorizza una posizic 
ne per un anno: è integrabile con La scac¬ 
chiera magnetica Naturai Play, che per¬ 
mette di registrare le mosse con d semplice 
Spostamenti naturale dei propri pezzi sul¬ 
la scacchiera, come nel modello Presidente 
insieme alia scacchiera troverete pure il 
modula di potenziamento- Mark VI Philidcr, 
che permette di migliorare il livello di gioco 
del Mark V sotto ! aspetto posizionale e 
sotto quello delle combinazioni, sia in aper¬ 
tura che nel medio-gioco e nei finali. 
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senza avere mai pece o meglio 
avendone solo quando qualche 
bella pieira gli cosca sullo zucca o 
lo Iravolge mentre cammino. 

Se durante il gioco restate senza 
piccone (coso ael resto molta foci¬ 
le) e non avete voglio dt tirare le 
cuoia, l'unica cosa che resta da 
fare è saltare; Iramite il tasto 
ACTION cel joy-stick infoili, si po- 
Ironno evitare le pietre e nello 
stesso tempo se intenti a salire su 
una delle misteriose scale evitate 
di essere fruitati se questa sfocia 
su una delta Ire porte. 

Conviene di solita evitare sempre 
lo porla grigio., compreso quando 
si è muniti ai piccone e di chiave, 
questa riserva spesso spiacevoli 
sorprese. 

I picconi e lo chiave in teorio, de¬ 
vono essere presi al volo, ma one¬ 
stamente vì sfido a correre in moz¬ 
zo ad uno selva di pietre pronta o 
schiacciarvi e a porte mortali sen¬ 
za farvi colpire per almeno le pri- 
me 3 o A volte che giocate, Rac- 
cotto il piccone Rete riceve un bo- 


È FANTASTICO ! 
SEI UN PILOTA 
DI FORMULA UNO 


lì tuo grande sogno si avvera: 
set finalmente un pilota di formula 
MM 

Un occhio «alla strada e uno alta 
stumeniazione; cosf freni, cambi e 
sterzi per evitare gli ostacoli 
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vaio a scavare in 


. . , +i „ , , _ siete riusciti poi a 

imprevisti, per stabilire il record dei 50 z Siccome sono 

90% ho 


percorso o vincere la gara. 

La corsa è simulata nei minimi 
dettagli e potrai gareggiare sui dieci 
più famosi circuiti del mondo. 


sul vostro 
ZX Spectrum 


eno n TU?» no n- 
J i propongo alloro 
i ci poila di molti 
, tanta quanta ba¬ 
ie gesta spericola- 
d'oro; ed in questa 
neremo nel corag- 
notare abbastanza 
susseguirsi di im¬ 
ipervie gallerie do 
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qua 

alcun danno, uno volto colpiti 
aumentano il tuo punteggio; ma 
non perdere troppo tempo perchè 
potrebbero distrarti dal tuo ob¬ 
biettivo primario che è la soprav¬ 




dfSìi uyyeie. 

Nonostante i danni subiti il tuo ra¬ 
dar funziona sèmpre, avvisandoti 
dei pericoli più imminenti e segna¬ 
landoti la posizione degli attac¬ 
canti. 

Per distruggere i carri devi sparar¬ 
gli nella torretta, per render*? in of¬ 
fensivi i missili nella zana punteg¬ 
giata che rappresela la testata, 
altrimenti il danno arrecalo non è 
grave è questi possono colpirti. 
Ogni tanto appaiono sullo scher¬ 
mo dei piccali veicoli da ricogni¬ 
zione che, pur non potendo arre- 


Re bit L 20 .GDQ 

Chariie il Cuoco tiene tulli gli in¬ 


S livelli «di gioco sono in grudo di scids- 
sfare sia chi desidera Ucjàgriàrsi in una 
sfida lampo, sia ohi preterisca allenarsi 
per i tornei più impegnativi; riesce a risol¬ 
vere i problemi di scacco matto in due 
mosse. Urrunica serie ili pile basterà per 
20 ore, 

CHE SS COMPANION 

Per registrare la vostra mossa sarà 
sufficiente il semplice mori mento fisico del 
pezso sulla scacchiera sensoriale automati¬ 
ca incorporata, il OJieaa Ccmpankm rispon¬ 
derà tramite il display a USD, 

Questo modello è provvisto di 8 Livelli 
di abilità, ed è inoltre in grado di risolvere 
i problemi di scacco matte in 4 mosse. Co¬ 
me tutti gli altri [nodelli Scisys è in grado 
di controllare la correttela delie mosse, di 
verificare la posizione dèi pezzi e di sugge¬ 
rirvi la snessa migliore. 
esecutive CHESS 

Un modello particolarmente manegge¬ 
vole, di dimensioni limitata, con soli 4 tasti 


vivenza. 

Se riesci a sopportare 10 attacchi 
consecutivi il livello di difficoltà 
aumenta e con esso il punteggio 
per ogni oggetto colpiio. 

Prima però ti viene dota la possi¬ 
bilità di distruggere il veicolo del 
comandante del ricognitori, ma 
colore con cui appo* 
osso o viola, ti 
Hypsrmodern ha 4 Ktgntro un missile 
incrementano la capaci 
originario del 100%. D s 
praticamente pari ai ; ** 

‘'Super Classical 11 , anct ; 

tenza di 4 Kbytc. che r ** 

strategia più acuta, tcn 
propri pezzi verso il cer : ** 

ra, dove hanno la mas;._ 

FRESIDENT CHESS jue 
Il programma del P 
una memoria -di 16 Kb 
giaco, di cui uno- dedica 
dei problemi di scacco : 

La scacchiera sens< 

registrare la propria i SpecMjmlóK 
mente, senza neppure 
colare pressione del 
partenza e su quella di siMjiir jx sprttrum 
Anche i cc-mandi si 
indicatori luminosi 
posizioni prostituite e 
le esistenti con grande 


gradienti chiusi a chiave nella di¬ 
spenso, e li tira fuori solo per cuci¬ 
narli! Ma questo li rende davvero 
disperati e non appena possono 
saltano fuori dalla dispensa in una 
disperata e disordinata fuga cor¬ 
rendo oifhmpazzalo. 

Povero vecchio Chariie! Deve in¬ 
tontire gli ingredienti con le sue 
bombe di farina e buttarli nello 
scodella senza farli cadere nei bi¬ 
doni della spazzatura se non vuo¬ 
le che siano mangiati dai mostri 
dei bidoni. 

Attenzione però, con gli ingre¬ 
dienti vengono trascinati fuori dal 
fondo dei cassetti e dalle creden¬ 
ze ogni tipo di sporcizia e se della 
spazzatura o sporcizia finisce nel 
miscuglio dello torta, Il contatore 
degli ingredienti necessari cam¬ 
bierò e Chariie dovrò lavorare più 
rapidamente cd affannosa mente 
per riuscire o mettere nel forno fa 
suo torto. 

Cookie è decisamente un gioco 
che richiede una prontezza di ri¬ 
flessi ed una rapidità di comandi 
non certo adatta alla tastiera di un 
computer indispensabile quindi 
munirsi di joystick per fare uno 
buona torta. 

3 personaggi del nostro gioco so¬ 
no oltre a Chariie il cuoco; la 
"eremo colonnello", prologoni$to 
del primo round culinario, lo "zuc¬ 
chero insinuante'' del secondo e, il 
"cioccolata in pezzi" 1 , il "formag¬ 
gio astuto" e la "buccia mista" 
degli altri. 

I nostri avversari, capeggiati dai 
mostri dei bidoni sono Tin Tìn il 
barattolo, Mike il luccio, Bernie 51 
bullone, Terrie 53 Chiodo e Wcrllie 
la rondella. Questi dispettosi og¬ 
getti ci complicano le cose infatti 
arrivano improvvisamente lanciati 
o dai bidoni o dai cassetti della 
dispensa. 

II noslro scopo è quello di riuscire 
a buttare dieci pezzi di agni ingre¬ 
diente nella scodella, ogni ele¬ 
mento estraneo che vi cade com¬ 
porta una penalizzazione di altri 
cinque pezzi. 

La videota iniziale ci permette di 
scegliere l'uso della tastiera a del 
joystick e la possibilità di uno o 
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due giocatori; dopo lo divertente 
sequenza iniziale, in cui il nostro 
amico cuoco insogut* la cremo os¬ 
so i simile o quello noli ss ima di 
Poc-Mon, ecco il nostro campo di 
gora, 

Abbiamo in alto i classici segno 
punti q sei cifro con il punteggio 
migliore nel mezzo, i segnocuochì, 
quattro alla partenza, Predicatore 
del livello in cui stiamo giocando 
che corrisponde al cassetto aperto 
do cui escono gli ingredienti, I mo¬ 
vimenti guidati dallo tastiera, sono 
ben olto: ì tasti O e W muovono 
lateralmente E e R in alto e in bas¬ 
so, usandone due contempora¬ 
neamente abbiamo i movimenti in. 
diagonale, infine il tasto T ci con¬ 
sente dì sparare raffiche di socchi 
di forma. 

Una considerazione importante 
da fare è che per far cadere gli 
ingredienti nella zuppiera bisogna 
colpirli mentre sono sopra-questa 
e sotto di noi in quanto i nostri 
lanci vengono effettuati nello dire¬ 
zione in cui ci siamo mossi l'ullirna 
volta¬ 



la meccanica del gioco é sempli¬ 
ce ma richiede estrema attenzione 
Ea grafica eccezionale, come sem¬ 
pre per i programmi della Ultima¬ 
te, e uno supermelodici ca gioca 
completane questo piacevolissimo 
programma¬ 
liVELLO GIOCO 
ORIGINALITÀ 
GRAFICA 
VALUTAZIONE 
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Avete mai provato a scavare in 
cerca d'oro, e siete riusciti poi a 
ira vare qualcosa? Siccome sono 
sicuro che almeno il 90% ha ri¬ 
sposto di no, vi propongo allora 
un rimedio che ci porla di molli 
metri sottoterra, tanto quanto ba¬ 
sta per rivivere le gesta spericola¬ 
te dei cercatori d r oro; ed in questo 
casa ci trasformeremo nel corag¬ 
gioso PETÈ, minatore abbastanza 
Fortunato, in un susseguirsi di im¬ 
previsti nelle Impervie gallerie da 
lui scavale, 

In ogni di queste gallerie egli tro¬ 
va delle ricchezze, che estrae con 
l'aiuto del suo piccone e di miste- 
riose scalette, che spuntone fuori 
praticamente dal nulla, e che sono 
il tramile necessario per muoversi 
da uno gallono od un'altra. 

Le gallerie sono poste o piani al¬ 
terni c ol centro di questo fitto rete 
di cunicoli ci sono in tre gallerie 
differenti delle misteriose porte, 
per l'esattezza una porta per gal¬ 
lerìa, do queste fuoriescono pie- 
troni (modello valanga], che pro¬ 
vocano esplosioni disastrose per il 
povera Rete, 


Evitate accuratamente di far pren¬ 
dere sulla zucca di Rete queste 
belle pienone, perchè alcune di 
queste cadendo ol suolo potreb¬ 
bero rivelare gradevoli sorprese. 
Infatti in molte di queste sono na¬ 
scosti un piccone che sostituirà 
quello perso da! minatore durante 
le prime fasi del gioco, e una 
chiave d'era ottimo per aprire le 
porte dalle quali fuoriescono i pe¬ 
ricolosi mossi. 

Il bravo Rete viene guidato dai no- 
slro joy-stick in questo altalena al¬ 
tamente pericolosa di andirivieni, 
senza avere moi pace o meglio 
avendone solo quando qualche 
bella piena gli cosca sullo zucca o 
lo travolge mentre commina. 

Se durante il gioco restate senza 
piccone (coso del resto molto faci¬ 
le) e non avete voglia di tirare le 
cuoia, l'unico cosa che resta da 
fare è so Ila ré; tramite il tasto 
ACTION del joy-stick infalli, si po¬ 
rranno evitare lo pietre e nello 
stesso tempo se intenti a salire su 
uno delle misteriose scale evitate 
di essere frullati se questa sfocia 
su una delle tre porte. 

Conviene di solito evitare sempre 
la porto grigia, compreso quando 
sì è munii! di piccone e di chiave, 
questo riservo spesso spiacevoli 
sorprese. 

I picconi e la chiave in teoria, de¬ 
vono essere presi al volo, mcr one¬ 
stamente vi sfido a correre in mez¬ 
zo od una selva di pietre pronte a 
schiaccia'vi c a porte mortoli sen¬ 
za farvi colpire per almeno le pri¬ 
me 3 o A valle che giocate. Rac¬ 
colto il piccone Pete riceve un bo¬ 
nus di 5 punti (fare punti in questo 
gioco è molto difficile), la stessa 
cosa vale per lo chiave che ha il 
volare di 10 punti. 

Se riuscirete a conservare la vo¬ 
mirà zucca intana e avrete a dispo¬ 
sizione lo magico chiave provote 
ad aprire le porle accumulando 
ogni volto 20 punti, fote però sem¬ 
pre alternane at massi, poiché 
non aspettano altro che di ruzzo¬ 
larvi addosso^ 

Fa un gran piacere vedere bollare 
di gioia I nostro Pete dopo aver 
aperto tuie le porle indenne, ma i 






































problemi ricomi n do no visto che il 
gioco accollerò i tomai e diventa 
più difficile. 

Oro Peto dispone di un nuovo tipo 
di piccone e dovrà in più cimen¬ 
tarsi in un labirinto di gallerie che 
farebbe invidio ad Arianna fitto di 
macigni, che aumentano in base 
al l'accrescere del punteggio. 
Primo, vi parlavo della porta grì¬ 
gia, se siete arrivati integri a que¬ 
sta parte del gioco che è già mol¬ 
to avanzata per difficoltà e cioè se 
avete aperto tutte le porte e fatto 
un maro di punti, la miniera assu¬ 
merà il colore della porta attra¬ 
verso cui Peto è entralo; ripeto 
allora dì eviiore la porta grigio, se 
avete lo chiave e l'aprite entrerete 
in un labirinto invisibile difficilis¬ 
sima. 



Insamma se non defungete qui vi 
chiedo di invitarmi a caso vostra 
per vedere se siete dei fenomeni o 
solo dei mostri. 

li giaco richiede molta pratica, in¬ 
telligenza e non ultimo lo velocitò 
indispensabile per schivare tutto le 
insidie del gioco, ma a quanto pa¬ 
ro il sottoscritta è tagliato fuori da 
questo categoria di persone ahi¬ 
mè delle (sospiro di autocommi¬ 
serazione), m quanto ì risultati do 
me conseguiti rasentarne il falli¬ 
mento. 

Il gioco credo sio rivolto ad un 
pubblico molto preparato e smali¬ 
zialo con (ulti gii artifizi necessari 
per condurlo con risultati, sono ri¬ 
masto un pa J deluso dal l'effetto 
JUMP non sempre carri 5 pendente 
olio traiettorie richiesta e a volto 
un po r '‘tardo" e mi si permetta 
l'espressione, nelt'esecuire. 

La grafica del gioco è sconcertan¬ 
te, se non lo usate con il videopoc 
infatti, risulterà sacrificato e poco 


convincente coso che secondo il 
mio modesto avviso importo mol¬ 
tissimo nel gustare pienamente il 
gioco. 

Graficamente parlando il gioco è 
scarno con pochi fronzoli e spec¬ 
chietti per le allodole, ma molto 
accattivante nelle stuzzicanti tro¬ 
vale che propone man mano che 
ci sr addentra ad esplorarlo più 
do vicino, 

Delude forse l'aspetto del minato¬ 
re Rote, raffigurato come un omi¬ 
no fallo di stanghette; però lo suo 
mimica neH r offannar$i tra i tunnel 
compenso lutti con movimenti ben 
studiati molto vicini o quelli che 
umanamente sarebbero possibili. 

Il labirinto è un insieme di linee 
sovrapposte che ricalcano in parte 
quella scuola che è nota con i 
PACS MAN così impegnoti nei 
loro tortuosi labirinti, anche sequi 
il labirinto si snoda per più piani 
dando appunto io sensazione di 
scendere e di salire. 

I colori sono tulli ben definiti, sen¬ 
za sbavature e le istruzioni del 
gioco consigliano anche ie grada¬ 
zioni di contrasto da duie alla 
scena, 

Consiglio di giocare ovviamente, 
allacciati ad un tv color per potere 
meglio godere la scena di giaco; 
ancne perché questo gioco così 
come la maggior parte degli altri 
perde ogni suo Fascino in bianco e 
nero. 

II labirinto è delineato da tratti di 
colore rosso che bene aiutano 
l'occhio ad avere sempre presente 

10 proprio posizione, che nel sus¬ 
seguirsi delle variazioni è sempre 
più impegnato nello visualizza¬ 
zione. 

In quanto ad originalità, mi tolgo 
tanto di cappello con i progettisti 
della Philips che hanno saputo te¬ 
nere il passo con delle esigenze di 
mercato sempre più sofisticate e 
spaventosamente insaziabili. 

Posso appuntare a questi giochi 
forse una certa staticità, ma non è 

11 nostro coso in quanto in questo 
videogame abbiamo do sgambet¬ 
tare a più non posso. 

il sonoro è pregevole e bene inter¬ 
preta le rovinose cedute dei massi 
e di tutte le botte che ci ondiamo a 
prendere ogni volta che sbaglio- 
ma nel volere fare i gradassi. Es¬ 


senziale dunque lutto il "rumoro- 
me‘ prodotto che aiuta anche con 
suoni costanti nelle comparizioni 
della chiave magico e del pic¬ 
cone, 

Un gioco come questa a dieci va¬ 
riazioni selezionabili tramile la ta¬ 
stiera numerica del Videopac, non 
puà che allettare, anche perché 
per chi fosse in predo a raptus di 
video gioco mania, avrà o dispo¬ 
sizione tulle le difficoltò e potrà 
dirsi soddisfalla del punteggio 
conseguito con fatica e mollo con¬ 
centrazione; ritengo questo gioco 
molto valido ed adatto ad un pub¬ 
blico che non sio specificatamente 
giovane, per questo motivo do¬ 
vendo esprimere un giudizio mi 
sento in grado di promuovere a 
pieni voli questo gioco con cinque 
asterischi l'equivalente di ottimo. 
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po' doi solili canoni che vedono in 
Orione novi spaziali e famelici 
olieni con tanto dì prole pronti od 
usurpare i nastri inviolabili terrilg- 
ri, qui infatti pur avendo io pre- 
senza di ostili alieni, combattiamo 
sotto le simpatiche spoglie di 
Splendide apinc. Questi agguerriti 
insetti con la loro osi uria devono 
infatti difendere il proprio alveare 
de quei bruiti ceffi oei Beelings 
che con le loro focciotte blu e ros¬ 
se gironzolano senza permesso 
sul nostro video. 



Insamma il nostro compilo è quel¬ 
lo di forji fuori lutti e nel più breve 
tempo possibile, per non incappa¬ 
re nelle loro ferocissime alleale 
api verdi, die altrimenti con i loro 
poteri extraterrestri ci ridurrebbe¬ 
ro ben presto in polliglia. 

Come al solilo più tempo si impie¬ 
go a catturare i Bédings, più la 
noslro vita sarà in pericolo. 

I Beelings si muovono lentamente 
ma appena accenneremo ad un 
momento di distrazione, la loro 
velocitò sarà già triplicata, così 
come la potenza aggressiva delle 
apaccie nemiche, le quali avranno 
addirittura l'ardire (queste impuni¬ 
te!) di inseguirci fino olla noslro 
più telale distruzione, 

Noi dal conta nostro che non sia¬ 
mo proprio dei buon temponi sfo¬ 
dereremo il noslro Super raggio 
pungente, ullìmo ritrovato dello 
tecnico opina, il quale in senso 
orizzontale fulminerò qualsiasi 
nemico; attenzione però, perché in 
ogni sciame verde defunto uno 
nuovo verrà ad infastidirci e sol¬ 
tanto eliminando un Beelings po¬ 
tremo tornare in possesso dello 
nostra micidiale arma. 

I Beelings per nostra fortuna com¬ 
piono movimenti fissi, cioè; i blu si 


muovono in senso orario mentre i 
rossi a rigor di logico m senso anti 
orario. Ma non è tutto, perché se 
riuscirete od arrivare od un buon 
punteggio, cosa che si ottiene con 
reliminare Beelings ed opi nemi¬ 
che; queste ultime muteranno ca¬ 
lore fino a diventare blu dalla 
rabbiOL Pensale che a loro, api Or¬ 
mai blu, tutio questo posso ba¬ 
stare? 

No, bravi! infatti incomincerormo 
a proteggere i loro padroni Bee¬ 
lings circondandoli completamen¬ 
te come agguerrite guardie del 
corpo, fino a che veramente rosse 
fuoco vi inseguiranno come delle 
fredde assassine. 

Il gioco si presenta molto grade¬ 
vole sia per i bei colori da cui è 
composto, sia per lo buona grafi¬ 
ca che permette di interpretare 
meglio "lo sensazione ape". 

Non mi è 0101 capitato, di dovere 
pensare come un ape e come que¬ 
ste dovere prendere il volo quan¬ 
do è necessario, ma devo dire che 
questo è molto meglio che stare 
seduio davanti al proprio video 
trasformalo nel solito pilota aero¬ 
spaziale 0 spericolalo corridore 
automobilistico. 
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Per chi adopera una consolle Phi¬ 
lips Videopoc il gioco si presenta 
come un quadrante di colore nero 
composto do tante celletle gialle, 
con un corridoio laterale lungo 
tutto il perimetro dello schermo 
che ho un bel colore verde con ai 
lati due Apone dallo sguardo cat¬ 
tivo e relativi alveari, 

1 Beelings come già detto prima 
hanno una faecioSÈa bello tonda 
ma senza occhi ne naso o altro, 
sono sostenuli da delle gambette 
sempre più veloci, mentre le api 
sia le nostre che quelle nemiche 
sono semplici puntini. 
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Usale un tv color perché le api in 
bianco e nero assumono tutte un 
anonimo colare bianco che porta 
più di una volta in inganno. 

Sono rimasto veramente colpito 
dallo freschezza e dalla simpatia 
che questo gioca porta con se, pur 
non essendo mallo difficile e forse 
un po' statico perché il quadro di 
gioco non cambia; bene si adotta 
alle esigenze di un mercato casi 
bombardato da giochi o volte un 
po' scialbi. 

L'originalità risiede farsa nell'ave¬ 
re come arma di offeso proprio 
delle api che una volta tanto sono 
più tangibili che i comandi di futu¬ 
ribili navicelle; ma non sì pensi 
con questo che sono contro un 
cerio tipo di videogame anzi ai 
contrario, salo che questa volta è 
stato più simpatico essere un ape. 
Un normale gioco deve essere 
munito di un buon sonoro per pò* 
lere essere apprezzato fino in Fon- 
do c qui il sonoro ricalco schemi 
consueti senza per questo essere 
sgradevole, anche se effettiva¬ 
mente mì sarebbe piaciuto, mollo 
sadicamente, udire le urlo di dolo¬ 
re dei Beelings alle nostre micidia¬ 
li punture. 

Il picco si snoda in ben 76 gradi di 
difficoltò, e direi che non è poi 
così semplice, in quanto nella ter¬ 
zo e nella quarta tose del gioco i 
Beelings scappano e permettetemi 
il termine, come delle lippe; (ino 
poi a raggiungere la velocità del¬ 
lo luce. 

Inutile dire che un gioco corno 
questo è un buon acquisto anche 
perché può essere giocato senza 
problemi do chiunque c che con 
un uso prolungato del [oy-stiek si 
diventa prò ti cameni e padroni del- 
la situazione arrivando a (ore un 
numero di punii davvero incredibi¬ 
le, sempre ammesso che abbiate 
dei buoni riflessi, coso di cui non 
dubito minimamente. 

La mio opzione per questo gioco c 
favorevole anche se la sfa tic ito 
della scena di gioco non offre la 
controparte visiva a quella dei di¬ 
versi e numerosi COmbi dì diffi¬ 
coltò. 

Vorrei promuovere a lutti gli effetti 
questo gioco con un solido buono 
equivalente a quattro asterischi, e 
con questo non posso che augu- 


























rorvi buon diverlimenfo e... atten¬ 
zione alle punture d'ape. 
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Presso da definirsi 


Non sarà forse un gioco ‘'ecologi¬ 
co" visto che insegno a combatte¬ 
re le invasioni di insetti con DDT e 
altri consimili veleni, ma sì (ratto 
indubbiamente di un gioco diver¬ 
tente, Vi dovete innanzitutto "cola¬ 
re'' nel personaggio (Felton Piker- 
lon) e nella sua caparbia determi¬ 
nazione a difendere ad ogni costo 
le sue piante di granaturco dal¬ 
l'orda dì porassili. 

Fattori ha a disposizione uno 
spruzzatore di insetticida (si ma¬ 
novro con i tosti laterali superiori 
del joystick) e delle polle di anti¬ 
parassitario (si manovrano coi to¬ 
sti laterali inferiori). Mentre l'inset¬ 
ticida è prolicamenle inesauribile, 
le polle di antiparassitaria sono 
coniate (all'Inizio sono tre e se ne 
ottengono altre (re ad ogni ondata 


di insetti sterminalo) ed occorre 
quindi omrmmslrarte con econo¬ 
mia, 11 loro effetto è più efficace 
dello spruzzo di insetticida perché 
eliminano tulli i parassiti che in¬ 
contrano sullo loro traiettoria, 
mentre l'insetticida elimina solo il 
primo. Il gioco è poi vivacizzato 
da molti e svariati diversivi, 

L'orda di inselli è per esempio 
composte da una grande varietà 
di specie diverse, ognuno con ca¬ 
ratteristiche proprie e abitudini 
personali. Si vo dai comunissimi 
vermi e bruchi, che danna il pun¬ 
teggio più basso, o chiocciole, 
lumache, falene di vario colore, 
serpentelli, millepiedi, per arrivare 
infine olla terribile falena purpu¬ 
reo gigante (1000 punii!). Ogni 
animale richiede un adeguato nu¬ 
mero di spruzzi per essere messo 
fuori combattimento: se, per elimi¬ 
nare un bruco ne basta uno, per la 
falena gigante ne occorrono sette. 
Le fatene poi, uniche tra i vari tipi 
di insetti, non allentano al grano- 
turco di Felton, di cui non si ciba¬ 
no; ma depongono uova, da cui 
escono bruchi affamati che si diri¬ 
gono verso te piante. Ecco perché 
è consigliabile non avere nessuna 
comprensione net confronti delie 
fatene, ed eliminarle più in fretto 
possibile Contro !e uova, infotti, 
non è efficace nè l'insetticida nè 
l'ani ipa rossi fa rio. 



Quando un bruco raggiunge una 
pianto (Feilon nc ha dieci), questa 
cambio colore, diviene giallo. Se 
un altro bruco la tocca, la pianta 
immediatamente secco e muore. E 
questo succede subito se a rag¬ 
giungerlo sono invece altri tipi di 
parassiti (od eccezione, come si è 
detto, della falena). 


Anche le chiocciole si rivelano av¬ 
versari estremamente temibili. 
Una volto colpite lasciano sul 
campo i loro gusci, £ i gusci si ac¬ 
cumulano formando uno schermo 
protettivo per i bruchi e gli altri in¬ 
setti che non vengono casi colpiti 
dall'Insetticida spray. Solo la 
provvidenziale palla di antiparas¬ 
sitario mette un po' d'ordine o 
questo punto. Quanto alle luma¬ 
che, hanno la caratteristica di la¬ 
sciare uno scio di bava che acce¬ 
lero la corsa dei bruchi; per que¬ 
sto conviene eliminarle prima pos¬ 
sibile, 

Può accadere che qualche insetto 
investo, nelle sua marcia, il pove¬ 
ro Fe ton che non è riuscito a fer¬ 
marle. In questo caso l'insetto 
muore mo Felton perde il suo 
spruzzatore, Per recuperarlo do¬ 
vrete spostarlo, tramite il disco di 
comando, sui capanno degli at¬ 
trezzi dove sona conservati in 
enorme quantità tutti gli spruzza¬ 
tori necessari, Ogni quattro onda¬ 
te di porossiti sterminati, oltre alle 
palle di antiparassitario si riceve 
in premio uno piantina di grano¬ 
turco. 

Naturalmente, per vedere appari¬ 
re lutti gli esemplari di questa fau¬ 
na attomota, occorre impratichirsi 
un po J e superare le prime ondate. 
Gli animali più grossi compaiono 
infoiti via via che aumenta il nu¬ 
mero delle ondate superate; an¬ 
che te velocità con cui gli insetti 
camminano aumenta col progre¬ 
dire del gioco. Insamma, come 
sempre, nei vidcogiochi, te diffi¬ 
coltà vanno crescendo in modo 
proporziono le al punteggio otte¬ 
nuto, 

Lo grafica è simpatica e ottima la 
risoluzione delle immagini. 

Il game designer è T, Loughry, 
Infine qualche consiglia. Conviene 
tenere Felton allineato sullo fascia 
delle piantine, per evitare di esse¬ 
re superati da qualche insetto. 
Conviene spruzzare per primi gii 
insetti più grossi perché sono i più 
veloci e insidiosi. È importante 
anche consei vare te palle di anti ¬ 
parassitaria per le ultime ondate 
dell'attacco, É a questo punto 
infatti che ce ne sarà veramente 
bisogno. Infine è meglio difendere 
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solo te parti del campa dove 
spuria il granoturco, Dove non cc 
n'è piti si può lasciare via libera 
agli insetti e non perdere lempo 
prezioso. Naturalmente, grande 
prontezza di riflessi e rapido 
coordina melilo digito- manuale 
sano indispensabili: oisogna vola¬ 
re sul '"bastoncello dello felicità", 
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AAÌWA Prezza da definirsi 


Classico videogiaco di guerra che 
al consueto scenario bellico uni¬ 
sce anche un sapore di avventura 
amazzonica: una discesa lungo un 
fiume interminabile, un cammino 

irto d: ostacoli crescenti, -nenlrt? il 

fiume si fa mon mano più stretto e 
sinuoso, La cornice di alberi (at¬ 
tenzione a non schiantarvisì con¬ 
tro) aumenta questo sensazione di 
immersione nella giungici. E il 
viaggio può essere "senza 
ritorno"... 


Il giocatore ha a sua disposizione 
un [et e tre di riserva (ma ogni 
10.000 punti ne guadagno un al¬ 
tro). Nello discesa lungo il fiume 
incontra i mezzi nemici; navi ci¬ 
sterna, elicotteri, [et. Premendo i 
comandi dei missili egli dovrà 
distruggerne quanti più potrà, il 
punteggio cresce con la difficoltà 
e tei rarità dell'obiettivo. Il bottino 
più ricco è rappresentata dai pon¬ 
ti: ogni ponte distrutto porterà ben 
500 punti. Il numero dei ponti 
compare sullo schermo e indica 
come si sta procedendo lungo il 
fiume. St aggiorno man mano che 
se ne distrugge uno. 

Un interessante elemento di com¬ 
plicazione del gioco, oltre che di 
suspense, è rappresentata dalla 
necessità di compiere rifornimento 
di carburante. Un apposito indica¬ 
tore, sullo schermo, indica la si¬ 
tuazione de! serbatoio. Quando il 
carburante scende sotto 1/4, suo¬ 
na una sirena di avvertimento. A 
questo punto il giocatore deve di¬ 
rigersi su un deposito di carburan¬ 
te. Suggeriamo uno stratagemma 
utile ai Tini di aumentare il punteg¬ 
gio: uno volta effettuato il riforni¬ 
mento conviene sparare sul depo¬ 
sito per farlo saltare. Oltre che 
ubbidire alla vecchia strategia di 
"far terra bruciata" l'accorgi men¬ 
to è utile per incassare gli 80 punti 
del deposito carburante. 



Un occhio attento, quindi, alla 
"spia" del carburante. Una distra¬ 
zione, un colcolo troppo ottimisti 
co potrebbe comportare la perdi¬ 
ta di un jet, che precipiterebbe tra 
gli alberi. 

Perché il "bello" del gioco è 
anche questo: non si so quando ci 
sarà Et prossimo deposito di car¬ 
burante fé non ci sona ovviamente 


i cartelli indicatori come sull'auto- 
strada), Mei primi settori ve ne so¬ 
no parecchi, ma più avanti scar¬ 
seggiano 

Le "zone smilitarizzate" che si in¬ 
contrano addentrandosi sempre 
più nella foresta, arrivano ad 
esempio ceri gradite perché prive 
di opposlamenti nemici ino sono 
anche una maledizione per chi è a 
corta di carburante. Scarseggiano 
infatti anche i depositi per H rifor¬ 
nimento, Inoltre il fiume è partico¬ 
larmente stretto e occorre grande 
abilità e leggerezza di tocco sul 
disco di comando per evitare di 
uscire di rotta e schiantarsi nella 
boscaglia. 

Si impiega cedo un po r di tempo a 
raggiungere un buon punteggio: 
occorre "tenere" io guida per 25- 
30 minuti per accumulare sui 
50.000 punii. A/la questo non è un 
problema: con i pulsanti 1 e 7 si 
può sospendere il gioco e ripren¬ 
derlo quando se ne ha vaglia. 
Superando i 35,000 punti si può 
avere il distintivo dell'Aetivision: 
basta invare la foto del telescher¬ 
mo col punteggia. 

La grafica ed il disegno sono at¬ 
tentamente curati, mentre il sonoro 
non è particolarmente ricca mo 
adotto al tipo di gioco, 

Per quanto riguarda i calori c'è 
solo l'inconveniente di riuscire con 
una certa difficoltà a distinguere il 
[et (bianco) dal serbatoio (bianco 
e rosso) quando si passo rasente, 
nei canali più stretli. Il rischia è 
qualche volta quello di una colli¬ 
sione, Le varianti del gioca sono 
quattro, ognuna per 1 a 2 giocato¬ 
ri, Ciò che cambia è il ponte di 
partenza. In questo modo i gioca¬ 
tori più esperti possono partire dal 
50“ ponte tralasciando le sezioni 
del fiume più facili. 

In conclusione un videogioco sen¬ 
z'altro riuscito che vi forò sentire 
piloti di jet in missione lungo il fiu¬ 
me "senza ritorno". 
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C*è chi non vuole mettere 
un quarto di dollaro 
nel parchimetro perché 
non gli piace la grafica. 
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Anche ì videogiochi, a volte, 
possono diventare una mania. Dopo 
tutto, dovrebbero essere un hobby 
e non un sistema di vita Esagerare 
e dedicare tutto il proprio tempo al¬ 
lo schermo da gioco, decisamente 
ha il difetto di rendere i giochi me¬ 
no interessanti. Per dirla in altro 
modo un passatempo e più diver¬ 
tente se non lo si trasforma in una 
passione mcontroilabile, 

H vera problema, come i lettori 
più avveduti avranno senz’altro già 
indovinato, è quello di riuscire a 
capire se si sta diventando video- 
maniaci oppure no. Non è sempre 
facile avvertire dei chiari sintomi e 
non sempre si è in tempo a evitare 
il video contagio. 

Electronic Games americano 
non ha lesinato sulle spese per ra¬ 
strellare gii Stati Uniti e raccogliere 
informazioni dettagliate sulla situa¬ 
zione nel settore. Gli esperti osser¬ 
vatori si sono diretti su tutto il ter¬ 
ritorio ed hanno scoperto esempi di 
quello che può succedere a chi si 
dedichi ai giochi elettronici in modo 
esagerato. Ecco qualche esempio. 


C # è chi dice al compagni» 
di canoa che preferisce usare 
il joystick Invece della 


C*e chi sta davanti 
alia cassa automatica 
della banca e aspetta 
che la vanity board 
appaia sullo schermo. 























aspetta 

del 

punti 

* di 
bonus 

. ogni 
4 (- volta 

* che 
addenta 
un 

frutto* 


C’e ehi pretendi 
lo stipendio ( 
in pezzi 
da un quarto 
di dollaro* 
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’ QUANDO NON TROVATE UN 
GIOCO SPECIALE OD UN 
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI 
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COMPRO qualsiasi cassetta per 
Aktri/VCS (mena Pi itali) solo se 
sono a poco prezzo. 

VENDO Aron 2600 t -joystick + 
Paddi* [acquistata il_21-l2-&3) t 
Pittali (Adivcstonl e i-cmbct valo¬ 
ri effettivo L. 392.000, venda per 
L. 300.000. 

Vip Vecchio per Gambale, 77 - 

Vigevano |PV| - lei 0381/7B7B8 

VENDO pur 5 pad rum fcmtaslic qta- 

chi Psst„ Jet F'ac r Poe Mcn, Tram 
Tom L. 1Q.QD0 cad. ho race Gacs 
Stainq, Ha race and tae Spide-ta, 
Jous.1 C- 7.ÙDÙ cori. 

Volantini Paolo ■ Via Cavoar, I 3 - 
Cose l e di Selvaziano 3503C fPDl 

- TeL 049/631657 

SCAMBIO moltissimi programmi 
per ZX Spc-drum 16/40 K. Chie- 
dere/inviarei elenco. 

Furrdli Paolo ■ Viri Fornaci, 30/H 

- 30016 desola |VEf - Tei 0421 / 

VENDO computar VIC 20 nuavissi- 
mo ancora imballalo- + registra¬ 
tane + 1 cassetta gioco ■+ ‘citar 
■+ provolroiisisloi- + olire 5-0 rivt- 
ste di elettronica al prezzo spe¬ 
ciale di L. 300.000. 

Erco’ino Giuseppe ■ Viù &c-nto 
Chiara, 4-1 - 71013 S. Giovanni 
Rotondo (FG] 

VENDO programmi Spectrcm 6/40 
K originali inglesi a ma* L. 
12.000 per 1 migliori do 48 C Pi- 
chiedere elenco < 1 : 

Leone Maurizio - Via Gai* Melis- 
bu, ltì - !J 1 J 1 7 j Rama - Tal, 06/ 
76.62,671 

VÉNDO ZX RI 32 K RAM, tastiera 
premente con repeat * beep, Pus, 
cavi e oimentalare, 2 m-pnaoli 
italiani e lauti programmi i-r L..Vi. 
a L. 240.000. 

Mosci Mauro - Via M. Odcscol- 
chi, 2 - 00152 Roma . Tel. 06/ 
, 53.0951 


VENDO/SCAMBIO dire 500 pro¬ 
grammi del TI 99 IT Users 1 Club 
per il TI 99./4 A lanche in antan- 

ded & asseriinlpr j. Inviare bo lo I 

500 per invio lista (+ I pro- 
grartimaj. 

TI 99 IT Users' Cub - Via Mosca - 
rei lo, 104/9 - 40126 Bolpnnp . 
Tel. 051/224310 

CERCO li adozione del programmo 
VU 3D dello Sinclair per il li 99/ 
4A. Lauta ricompensa, 

Imparato Sa Vota re - Via Co-"-sol¬ 
vo, 148 - 00126 Napoli - Tei OSI/ 

Eroi 301 

VENDO ZX RI con- espansione 32 K 
RAM, alimentatore -Si nc cnr 1,2 A, 
ancora in goronitio al folle prez¬ 
zo di L. 23&.QO0 tra Nobile. 

G romanzi Pieramoto - Via Nnzia- 
na e, 170 - 64Q2Q Rìpatta^i 'TEI - 
Tel. 0061/610134 

VENDO/SCAMBIO fantasimi pro¬ 
ra mmi per ZX SI 16 K in 4M. 
pme 3D Defender, Secce hi, In¬ 
vader c la-"iti altri a prezzi bassis- 
simi. 

De Cups Paolo - Via Dei Gladio¬ 
li; 2 - 00040 Nettuno (ROMA; 

VENDO programmi aer Apple, VIC 
20, CBM 64, ZX 01, TI 99/4A. 
CAMBIO/COMPRÒ programmi 
per ZX Sp-actrum. Invia elenco a 
richiesta, 

Forte Pietro - C-SO Potenza, 177 - 
10149 Torino -Td. 011/737307 

CERCO Spectrum 16 X in eombio di 
Cesio PB-3M in padana -nor-idi- 
Z tarli, in use ila T(J-uffl-non; per ac¬ 
cordi. 

Capitini Leonardo - C.sq Magen¬ 
ta, 65 -20123 Milano - Tel. 02/ 
806090 

VENDO per nuore N.L: espansione 
32 IX RAM, intarla etici video, can- 
iroller per floppy disk. Prezzo ba¬ 
se L. 100.000 cad. Alimentatale + 


interfaccia stamparne L. 100.000. 
Stamparne Cenfr*nics 737 L 
000-000 

Arrigo Gianm - Via- Augg-ita Con¬ 
ti, 6 - 00135 Roma - Tel. 06/ 
J/653B4 

COMPRO/VENDO/CAMBIO sofl- 
■^•are per ZX SpeCtrum Prezzi 
stracciali Richiedete elenco e/o 
inviare d proprio a: 

Montagna Mona - V. c Repubb i- 
Cb, 39/A - 270S6 Vagherò {PV| ■ 
Tel. 0303/42746 

COMPRO Speclrum da 40 K in su. 
COMPRO stampante Seikosho 
G-P 70OA Grcphic color Pnnler. 
Telefonare tempestivamenta a; 
CbstaHi Giu-scnae - Via Io Inumo, 
24 - 1014! Tonno - Tel. OH/ 
373025 

COMPRO/SCAMBtO/VEN DO 

p-ayrammi per ZX SpeClrum J1Ó 
o 43 K| da L. 250 m pd. C biade- 
re/inviare Usta graiyita- 
Espos te Antonia - Via Colc-foti, 
249 - 70122 Rari - Tel. 030/ 
239693 

SCAMBIO giachi ctaNronici Casio, 
Cosmo F i-gort, Space Invàderà, 
Scoccici pensieri, lo fuga ZX 
81, cavoli , limo, alimentatore. 
Fortino Marcello - Via TEmmarel- 
I*., 7 • 07030 Cascnza 

VENDO ZX 81, olijiicntatorc 7 A, 
Moiher Boord, espansione 32 K, 
Sound Raard. amplificatara per 
S-.6. c- 3 manuci i, ru‘to in pc-rFQttD 
condizioni, a L. 35D.OCO tra Nobili. 
Tornata Claudi* * Via Stazione, 
29-14033 Castali'Al Fero fAT) - 
Tel. 0141/204634 

COMPRO d lua camputer. Telefona 
nu ci malie renio dtaccardo 
Rende Sara io - Via Don Mmzoni, 
79/D - 07030 Rende - Tel. 0904/ 
363797 


VENDO par computar ZX SI casset¬ 
ta maqnelica C-60 contenerne 20 

game-7, 70 Utilities tutti fcntaslìci 

per L. 11.000 + postai. Scrivere 
o tale fonare a: 

Roinzk K e rannata - Via Del Marc. 
47 - 73100 lecce - Tei. 0B32/ 
52991 

CAMBIO numerasi programmi L.M.. 
per Spoeta um 1 ù/40 K. Cerco S in - 
clrii ifm provincia Frps inane ■ 
Tornassi Vincenzo - V*a G. Leo¬ 
pardi. 34/A - 03043 Cassino (FS) 

- Tel 0776/24109 

VENDO per computar VLC 20 stu¬ 
pendo casselta C-60 contenente 
10 program mi di yiothi (lipa Bar) 
mc-sponsi fre cui Frog Run, Car 
Crash, Spaccameli toni, a L. 
15 000 tutti registro li su cassai la 
I spese postal i. Scrivere o te efa- 
nate o; 

Patrizi Pierangelo - Vio De 
Mara, 47 - 73UÌ0 Lacca - Te! 
02,32/52091 

cambio/compro/vendo ìi 

miglior software per Sincioir 
Spactrum 48 K c ZX SI li K. In¬ 
viare proprio elenco appura 
franco baio per ricovero la mia 
lista. 

Vendo inoltre TohOtris l'inedito! 
odattabita- a qualunque mac¬ 
china. 

Pedertoli M.ouro - Vip Astago, 52 
■ 41100 Modena - Tel. &59/ 
30533tì 

VENDO sroitwfire pe.r ZX SpfiCti unì. 
Corri Gianluca - Vie Forlivese, 
9 - 5Q065 Ponte ss ieve (fi) - Tel. 
O55/B304677 

VENDO ZX Speci iui n !6 K, cau'piata 
di trasformatore, cavalli, manuali 
Originali c casselra Horizon, a L. 
345.000 o ol miglior offerente. 
Verdi Maurizio - Via Scani ni, 90/ 
31 - 20153 Milano 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE Ci L'HAI TE 
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CERCO espansióne 32 X cambio con 
gioco re levisi v-o TV Colar Soundic 
+ conlrfilirur luci psichedeliche. 
Inoltre carco n. 37 -di Bil, Per in- 
fermaiicni telefonare a: 

Amalo Nico a - Via A, Manzoni, 5 

- 2SS3? Domodossola - Tel. 
□32474491R idoì lunedì ol sa bùie 
olle 6.30) 

VENDO Sinclair ZX RI con solamen¬ 
te-tre mesi di vita a!l'eccezionale 
prezza di t,. 99.ORO + IVA. 

Nis,i Godano - Via Gramsci, 73 ■ 
95040 timballo Inifaacc. (CTj - 
Tel. 0933/991524 

CAMBIO/VENDO programmi per 

ZX Spedrum (giachi, utility, lin¬ 
guaggi, ecc.) qu-antilalivi t na a 
■l£l proa : ornici i L. 5-000 cad. r olire 
L, 4.000 cod. Chiodare listino 
gratuito [con olire 750 program¬ 
mi) anche taMoniCamenl* invi'y 
lemr i vostri!? 

Bantempi .Maria - Vie Vgl.'e, 7 - 
25007 Salò (BSh Tel 0365/40*37 
(ore pasti) 

CERCHIAMO specfromon i tcn cui 
scambiare programmi. Abbiamo 
un listino con oltre 250 program¬ 
mi di rutti i generi. Te efenoci per 
riceverlo gratis eventualmente 
passiamo anche venderli a prezzi 
bassissimi {L. 5.000 <ad. o L. 
4 UO0 con qua^tiiativi olire I 40 
programmi]. Inviale i vosi* lisi ini! 
Sinclair Club Solò - Via Volle, 7 ■ 
25087 Salo (8S| - Tel. 0365/40637 

(pr* pOSli) 

CERCO programmi inglesi e ameri¬ 
cani per Commodore e Sinclair, 
Vendo computer Tbxqs miglior 
riffe renle 

Chiare-natii F, - Via Ghis'oniani 9 

- 22050 Calco 

VENDO io biacca nuavo TV Gamcs 
a calori nuova eletlronica con 11 
ROM per un Solale di 75 giochi 
con olire 220 varianti a L. 
350.000 

Gambordella Gennaro ■ Vici Mo¬ 
lino, 2 ■ 36047 Ma-canesi (GE) - 
Tel. ■0185/939771 (tutti ì giorni 
dalie ore 9 gRe ore 1 2) 

VENDO a L. t.500 Tund, fotocopie- 
di I idoli di prag-ammi per VIC 
20, Spectrum 27, Hi, TI 99/4À. L. 
4.000 cessene par ZX RI, VIC 20. 
Scrivere per elenco completaci: 
Ferrante Fabia - Via A. Vespucci, 
2 - 03043 Cassino: - Tel. 21398 

VENDO/CAMBIO programmi pe- 
ZX Spectrum 16/40 X. 

Cosaani Paa : o - V:ù Giovanni 
XXIIL 15 - 67100 L'Aquila ■ Tal. 
0S67/22311 

VENDO/CAMBIO software Spcc- 
trum. Chiedere a inviare lista a: 
Bianchini Alberto - Via Val Moira 
45 - 20362 Milana Td. 02/ 
6429360 {are pasti) 

VENDO programmi giaco e utilità 
per Spectrum. Invia elenco gra- 
tuilartiente. Scrivere a. 

Sfriso Antonio - Viti G- Salomone 
'/ - 30173 Mestre (VE'. - Td. 011/ 
977R07 (cena) 

VENDO du* giachi c attnonici da ta¬ 
volo, Moto Cross o L. ì 0.0QQ, 
Soccer e Spaca W<ir a L 15,000. 
Faletti Mossimi Irono - Via Val 
DTnlelvr, 4 - 20252 Milano T c l. 
02/4590357 


■CAMBIO/ VENDO programmi per 
ZX Spectrum 16/40 K r Brusco a, 
Óthella, Deman's Allack a malti 
altri, 

Sanscivinr Stefana - Via Dei Moc¬ 
ci, 18 - 50100 Firenze - Tel. 055/ 
652321 

VENDO ZX 01 con ohm-cMatore +- 
covi v manuale inglese «LE Mali ti¬ 
no + ve ri |Ls F oti il tulio in perfette 
condizioni. Ine bai o origlinole, a L. 
190.000. 

Paletti Roberto - Via F. Ci-ca, 14 - 
5Ù054 Fucecchio (FI) - Tel. 0571/ 
22906 

VENDO Vie 20 + registratore CZN 
+- Super Eupandcr VIC 1211A 4- 
manuale >n «taliano. L. MÓ.OOQ 4 
tutto, compì eia di imballa, soia 
zona Milana. 

Zappa D:ego - Vin Coirai i, 46 - 
20017 Rha (MI| - Tel. 02/9307251 

CERCO programmi ven per Sinclair 
ZX SI I K max L 5.000. Cerco 
onco r a modi per meglio sfrenare 
il suddeita computer, 

La Terre Edoardo - Via Fisico 
Vianea, 20 ■ 8803B Tropea |’CZ| 

VENDO eipanjia ne nuovissima 16 K 
per ZX 31 a sole L. 85.000. un ve¬ 
ra affare. Venda inaltre cassatilo 
"Tironnasaura" o L 15.000. 
Mezza r«e lì o Nicolo - Via Vena no 
Reale, 40 - 20030 Villaggio Snio 
(MI) - Td. 0362/522476 

VENDO ZX 01 32 K RAM compio 
di manuale accessori + alimenta' 
tare 1,2 A, inoltre tenti program¬ 
mi in regalo rulla a L 30Ù.ÙQÙ 
IratlabiFi. 

CvSona Corrado - Via A. Cesari, 
69 - 00152 Ruma - Td, 06/ 
5513515 

CERCO espansione a 16 K o 4B K 
per ZX 60 N m buono sialo, tele¬ 
fonare dopa le are 14 C-3 ■ ara 
2100 

Rossetti Lorenzo - Via Campa¬ 
gna, 12 ■ 70040 Cornano- Brian - 
zo - Tel. 95019294 

VENDO piccola computer (hpo ZX- 
80), alti ma per chi vuole impara¬ 
re, ri sol* L 110.000, in più >n 
regola- uno c ossei la con 12 
giochi. 

Panaro Federico - V a Ga-nzio, 34 

- 40131 Bologna - Tei. 05 i/ 
425210 

CERCO possessori di Speclrum per 
scambiare programmi. Scivere o 
telefonare speci Fi condo elenca 
programmi possedei a: 
Carbonara Alessandra ■ Via 
Faenza, 159 - 70019 Trfagiano 
(EA) - Tel. 000/661923 (dopo le 
Ore 14.00) 

VENDO/CAMBIO software per ZX 
Spcdrum 16/43 K Inviaci la tua 
lisla e noi ti risponderemo. 

Pica Tran ics d i Vistali O- Maria - 
Via Peloni, 26 - 51100 Pistoia ■ 
Tel. 0573/35713 

VENDO/SCAMBIO programmi per 
ZX-81 IV (Favai osi), 'per le liste 
inviare L. 500 a: 

Albanie Fabia ■ Vie Francia, 22 

- 31100 Treviso ■ Tei, 0422/ 
262329 

VENDO causa cambia solerne soft¬ 
ware Speci rum, Hobbil, VU 30, 
simulatore volo, monitor Disas- 
sembler a L. 12.000 ciancino, L. 


40.000 in blocca. 

Ghezii Roberto - Via Volontari 
del Sangue, 202 - 20099 Sedo S. 
Giovanni (MI) 

VENDO ZX 31 32 K completa di oli- 
menratore ■+ bea per par tostie-o 
sanora ri tutta o L. 270 OOO 
R*v*lli Massimo - Via Pai lavici no, 
21 - 20145 Milano - Td. P?/ 
4690277 

VENDO Home Computer Texas TJ 
99/4A con «va per registratore, 
1 cassetto Scaccili, 1 <OSì*lio 
gioco Parsek, tutto come nuove, 2 
mesi di vita. Imballa originale, L. 
400.000. 

Zeni Bruno - Via fiume, 4/14 - 
39100 Bolzano Tel. 0471/35091 

VENDO p*r l 120.000 ZX 01 com¬ 
pleto di allmenlatore con intc^rul- 
Sor* OH'Ofl, corsili TV e TAPE i 
guida -al Sinclair ZX 3' +■ 2 cas¬ 
sette di cui 1 (C46) completa di 
programmi e giochi realizzati 
personalmente. 

Gal assi Ridano - Via Sebemco, 
23 - 47041 Bellaria (FO) ■ Tel. 
0341/46270 

CAMBIO prop rammi d- agni genere 
par la ZX Spectrum Inviar* lo vo¬ 
stra lista. Risposta assicurala. Più 
di 200 programmi in lisi ina. Per 
mangiari informazioni scriver* o 
telefonare a: 

Bàrcot Igor - Via Ras&rf.unn, 6 - 
34141 Trieste - Tel. 040/76871B 

VENDO - Per sole L. 3.000 Iper rim¬ 
borso spese) off^o a lurii gli hob¬ 
bisti, un eccezionale dotti fase ri Ho 
con tutti i segreli per sfruttare al 
massimo le possibilità di ZX 31 e 
Specirum. 

Kamonp G*om. Rina - Via Del e 
Terme, 53/C - 00077 Ischio Porto 
[NA) 

VENDO ZX 81 con espansione 64 K 
padello con imboiFo £ garanzia, 
due mesi di viro, L. 330.000, com- 
piala di manuale, cavi e ali men¬ 
tòlo re, inafra regala manuale 
italiano e volume 66 programmi 
par ZX 81, venda anche separa- 
tornente. 

Éleuleri Enrica - Via Unione, 09 - 
0001? Guidoni* * Tal 0774/ 
301089 

VENDO per TI 99/4A modulo Lxlen- 
ded Bosic in garanzia, compera¬ 
to in Texas I casselta dimodralt- 
vri in italiano + irn'jjiua li O !.. 
140.000 non trollabili. 

Di; fitippi Massimo - Via Volta, 
61 20024 Garbognate Milana®* ■ 
Tel. 02/995976S i.ore posili) 

VENDO ZX 81 + ZX Printer di tra 
m*$i a L, 200-000; compro/vendo 
programmi per ZX SI 
Giordana Luciano - P.zza M.erea¬ 
to, 5 - 15056 5- 5*ba®ii ana C- 
(AL) 

ESPERTO correzione di programmi 
basic, Spectrum e linguaggio 
macchiai ci, usugua dielro modico 
compenso- (5-10.000 lire]. Spedi■ 

sci listarci ù: 

Forrori Colio - Vìo Recohi, 14 - 
22100 Como - Tel. 031/552390 

VENDO cassette giochi tnte iivision 
L. 25.000. Cerco rigeneratore ci¬ 
nescopi a buon prezza e scherno- 
ri radio orini 50 e TV 75-82 
Papale Anlìmo - P.zia 1 : Ottobre, 
4 - 3-1055 S. Mario Capua Velerà 
(CE| - Tel. 0323/81146B 


VENDO programmi par Spectrum 16 
c 4fi K in listati L. 3.000, su cas¬ 
setto L. 3.(700. Dispongo anche di 
pragrumm pc- r ZX 81 e alla com¬ 
putar. Cambio 10 programmi per 
manuale L.M, 

fevoronc Oonrele - Via Torieo, 9 - 
81Q22 Casagiovane - TeF. 0823/ 
468607 

SCAMBIO/VENDO programmi pei 
Spectrum. giochi, utilità, linguag¬ 
gi e studio. Interface* par joy- 
S'tks, stamponi e procedure -d' 
s-ompo. 

Ferrari Catio - Via Racchi, 14 - 
221Ù0 Como - Tei. 031/552390 

CERCO in la-ino e provincia possc-s- 
s-3 n Sinc oir ZX Speci rum -er 
SComb-io e registrazione pro- 
g-a mmi j 1 6 K e 4 8 K). 

H,k( oliar:: G riiirirla ■ C SO B"0- 
nzMc-scht, 84 - 1014Ì Torino - Tel. 
011/7Q0793 

VENDO cóme nuavo, causa pcssag- 
gio a sisl*mip superiora, ZX al 
completo di alimentalore, cadetti, 
nonuple iiatla** e inglese, I tuHo 
cr L. 160.000. 

GiuSfrè Luigi - Via Piave, 137 ■ 
93071 Capa D'O^lando - Tel. 
0941/902051 

COMPRO Texas Tl 99/4A usalo o 
rua--a a pregio madico scovate o 
telefonale o: 

liiiono Antonia - Via G- D- Vil!a j 
rio, 33/C - 80143 Arpma i'NA) - 
Tel. 7599269 

CAMBIO sofl-ware per ZX Speclfum 
su cassetla, 

Angelini Paolo - Via S. Rocco, 86 

- 24029 Vertala (0G) Tei. 035/ 
712334 

CERCO espansione 4 K per ZX SI e 
scheda sonoro. Telefonare a: 
Garavalli Alberto - C. so Dante, 
1S - 10134 Tonno - tei. 592949 
(dopa le ore 20) 

VENDO/COMPRO/SCAMBIO 

programmi par ZX Spcctr-um. 
Chiedere/inviare la lista. 

Ghioldi Aluerta - V.le Cesare Bai- 
fisti, 13 - 13051 Biella (VC) - Tel. 
015/22989 

VENDO fantastici programmi da 
U K in L.M. per ZX 81 come 
Scaccisi. DcFcndcr 8D. biantmL, 
Cubemaster, Sc- r omFùlc, Franger, 
Centi pede, Hi-Res, Flight Si mula- 
lion, ecc. so casselta: 36 pro¬ 
grammi in biacca L. 29.000 + 
spese postali. 

.Meri ìa Armando - Via Settembri • 
ni 96 - 70053 Cona-sa (SA) - Tei 
0583/64050 

SCAMBIO programmi per ZX Spec¬ 
trum 16/48 K. Inaiami l'cl&nco dei 
tuo» programmi. 

Rùcchìni Alain - Via Lontani, 7 - 
21030 Al menno S. Bartol. 

C AMBIO/ACQUIS TO per Spot 
Irjm software. Tratto salo in città 
e dintorni. Telefonare ore nc- 

P lio - 

i ArtOiletO - ViQ Covou-r. 
03 - 61100 Pesa ro - TpI 66935 

VENDO per CBM 64 Simon's Basic, 
Heìmon, Scacchi, Doma, Screan 
Graphic 64, Sprite/Graphic E di¬ 
te r, biliardo, ricezione e Irosniis- 
sian* in RTTY ed altri 
-Canlel i Massima - Via Corsa. 40 

- 40051 A 1 fedo (BOI - Tei- 051/ 
371270 


>E LO VUOI ìi LO VENDO $E CE L'HAI TE LO PRENDO 






























AFFAREFATTO 



CERCO pr- la ZX Spec^TiT; p-o 
ffln^rtii 16 K. erig-ndh. 

Id¥ ii-io Dq'hd - Vjq De G&nperi, 

32'101 79 Tifino 

CERCO possessori 5-peerrum per ca- 
Sii luti One Smcug e scambia sqfl- 
hdfdwara iena Udine 
Mattata! Francesco - Via Cussi 

S Utice*, ZI - 3JIUU Udine; • Ufi. 
4129 

VE NIDO ZX (Vi nier. attimo stato, L, 
1 60000 IfoMcbdlL le efona'e o 
O'AlciiJo belano - Vici E Ri ira, I 
00015 Mofltefeiertdo - Tt! 06' 

800Z546 

COR A15 PO KOI AMO co-- utilizzo 
fOn del a Speclrum. un* scambio 
eh idre e novità sulla Spccsrum 
Hubc'ó e R n & ■ PO Sax 11 - 
03100 Avemmo 

SCAMBIO programmi pur la Spec- 
I rum 

&(n'l*|i Marco - Via Pintaricchio, 
10 - 05100 Temi - Tei. 0744/ 
59570 

CERCO CJtihF. i per scambio e/a vtn- 

d.fci program ITI Spectrum hviprs 

r- li-ri i ii i -.ponderò coma 

Di Pitar* Pbc+ra ■ Vici D. Hùqg . 76 
4/100 fo j F 0543-69548 

CONTATTO aossesscrt ZX Speclruirr 

■a-r CO*rbio/afqLirSSQ.'veJidl+a prò 

grommi Preferisco lo scambia 
coir eh- ia pochi a r ogrcmm cp. 
ma m-r Eie use speeu ùteri. 
Lùmarro Fernando - Via Galvani, 
16 47037 Rimini |FQ) - Tal. 

0541/34065 

VENDO per ZX RI KSpiinsicnc di 
m urna ria 16 K RAM Sinc'ai-, jj«r- 

(cMu, nidi uiulu a L. 95.000 

Troie 8 ocra - Via Funga Casale. 
16 6701B S. Gio-g a del 5anr. & 

- Tel 0874/49500 

cambio/£gm.prq/ven do soF 

*4T Sint'Oir per ZX 51 16 X e 
Sp^clrirm 46 K. 

^ede r r*h Maufd - Vie Asiago, 52 
- 41(00 Moderne - Tal 059/ 
30533 * 

CAMBIO programmi per ZX Spire • 

Irvm Chiedete tei ntviQifi elenco 

RUpaila assicurata. 

tVif.lnili A Aedo - Via f-umc, 20/A 

'7H00 Faggi a -Tel. 0881 /75385 


VENDO A'uri VCS ancora .« gotam• 

im compierò di nsibal aggio ori¬ 
ninole piu 0 cantate- Petali. Ne^r 
MCccr. Aiterai ds, Be^erfe, 5 U . 
erman, New Volley Bal/Sn'in 
Fai Sport Venda H tulta |l iti no 
L. 800.000) a sale L. 300.000. 
4M.Q00- lroMcbili. 

V>s^u Cui tu - Viu Piavi:34 ■ 
(5011 Acqui Terme |'AL| - Tel, 
0144/541&0 

CERCO utenti Sindai; 31 /S-prctrum 
Oc' fondale dub nella mia rana 

Ce-Ctì/tumbitì tcltwqre per voli 

bone 

Casoni Corrado - Vi* Milani, 
4t& (30*9 Vigliano freitaw 

Tal. 51(832 

VENDO pur passagg.oa sistema su 
pan OrE, iX 81 1 & + alimentolOrti 
i Sflund Board + 20 pragi am hi 
( i L 135.000. Tratte, zona CO-MI, 
Tel tìfafta te a. 

Davi Domslc - Via Ceresia,, 18 ■■ 
72074 Lomento ■ Tel. 02/ 
7*37(180 (da le are 17 00 alle 
Ore 18.00)- 

VENDO ZX 81 32 X 4 stampante < 
3 manuali edif J«l?an - p-ano 
d'appoggio con co*.-, noscosf a l 

380 OCO Ercfflabtf. 

Mitigar a Mario - Via Cavia ia„ 28 

- 17024 F.fiate boeme )SVi t TeE, 
0197*91314 

VENDO soflv*p re per agni 1 po rii 
computa' Iscrivendovi |L 5.E30D 
in busta chiusa) riceverete due 
programmi in regala. Spedite vq- 
ìstru h&(a programmi ù: 

C lub Computer Frtends af 1"n 
Computer - Via Costo Costile, 16 

- 0004/ Marino ! HO MA'. 7*-l 

930*61? 

VENDO su cas-selto TDK prayipm 
ma Mozogs (favo osaji o l 
lO.Cdd. oppure Cornipede • 
10 00C 

Saggierà Stefano - Via Voi O'Irt- 
itivi. -1 - 2D152 Milano - Te 02/ 
4594317 

VENDO ZX SE alimentatar« - cu 
ve iti t registra lo re t manuale 1 
1 na irò programmo a L. 95 000 
Da* Fabbro Osvaldo ■ Via Um¬ 
bri li. 30 - 33010 Cavai eco iUQÌ . 
Ti’l 0432.46266 


VENDO Cóura pti viaggio sii’t-fi» 

supe^rore camguter Sluirp Mi 

0C-• 52. 64 ’S camp tì’a di manuali 
ila hano-inglese a l 3,0(K)-0W 
Iraitabiii- TeiefanorÉ o scavi-m □ 
Consc-F Maria - Via Euripide, *7 
00175 R orna - Te i. *0*2044 (ùm 
serali) 

CAMUKJ/tUWIKKO/VENDM PC 

Com m-o-dc-re *4 prua rammi 

in Ir-ijuoqgia moechma i-o utility 
Irrio'p Airuiiin - Via Murataci, 
44 -57100 Livorno - Tal 500422 

VENDO software Sorcirum engioo 
le L 7.D00 irai ConcomonFio evo 
ram>ta o* 100^? Uno manco d 
p'oorcmm. Ricbreccm catalogo 
O teTelqnore Q: 

.Mule Angelo - P na Bori omea, 7 
77500 Pavia - Tel 0382/24390 
[.dopo le ore 14,00} 

VENDO tate livision i Pakor, fi.;su. 
tati 11, Tron. 2E, Saccer, Acori ?60[ 

■ Slar fì-ofrs. Soccer Cambtìl i 
Star Reuters prej !2 IrQ'tab-ili Vi?n 
do, comprDj cambio protirowm 
CBM 64 Commodore. 

Oellisorio Gian geo - Via Donrj, 
ietiu tl - 41049 Sassuolo (NO) • 
Tal 0536/5E4740 

CEDO videagioto Alari, quasi nuo¬ 
vo, in più cossrito Aiuti "Com- 
baC, pu cassetto Ala^H " P*c- 
mafl' prò cossett* Atari 4 Dntan- 
der" in cerbio di camo^ler aufl. 
vo, o quasi tiuqvq « qrceiióri. 
^àicJmelli Massimo - Via Eri"' 
ques, 11 - 4Ùf3? Bqipgntì 

VENDO video-game? Momiryieti 
HMG-2650 ni/j>vo <0rt 3 COKlèlle 
più video-qames oceamc qpn J 
CasseMe anch'esso nuova, .1 rutta 
o L. 3Ò0 CO0 Per comp'etaimenlo 
HI-FI 

Di Stefano Pwb - Via EwhIIi. 
68 - 27058 Voghera [PVJ - Tel. 
0383/4/305 

COMPRO p T Ogrummi par home 
computer Tasas Cnsirumen's T(■ 
99/4A Cerca inoli'e schema con¬ 
nessioni per modem O >vnifi 
tD247£}./E.. Telefonare ore serali 
m g*orn- lavorativi 
Di Tetta Lutai - Via Arnaldo do 

Droscia, 7 ■ 21013 GolEafoie (VA) 

- Tel. 0331/795969 


VENDO cessene par t.-99 'parsec' 
Videogasies '36 gtacbi -n u-a 
Cosuccia!, "Wumpm’ (coscur a 
mostrai^ "Il Conte ^ li Callotta 
woodoo" (serie ad ventare) "P-rp- 
re ad venta re" più m od u o S&S L 
30 DW Càd In blocco L. 1 50.000 

in buono stato 

Ravanelli Pcbta - V.le Ktvtnu-dEv, 

105 ■ 2B1O0 Novara ■ Tel 0321/ 
451953 

VENDO 1 Casio P& 300, comi:vii>* io- 
scaibile comp eta di slcurponte, 
coire muovo., imbalta a tota L 
200.000. fetefoaate Ore scroti 
Copiti ni Leonardo - Cw Mogerv- 
lo, 65 - 20123 MrFonc. - Tel 
80*898. 

VENDO computa- Tendi Inifrumenta 
T 994/A in cara ni io cauplela di 
covo registrai ione un meiC di vi- 
(a L 210.000 

Ritchiuli Me io li - V: ù NrKfm 
Umbra, 103 - 00131 Sonia ■ lei. 
7835200 

CAMBIO 2 giochi etattrcmid (d pri^ 
mo * il L 8a<lgammoft' delta 
Mafie' e taci ron ics II seconda è tl 
'Ce^-m* Figbter" de a Cc^ù 
con una stonrpunle ZX ■ Pf mtar O 
veneto entrambi a L 100 000 per 

riiformoiiOns scrivete P 

NerGntzulis Emmonuelu ■ Via 
Gromsci, 35 - 20037 Podemo 0u- 
guano (Mi) 

VENDO a o r t L zii ec curi oriti I' giochi 
cr VIC 20 (Elitz BqmberSovc ihv 
bufile ecc.]. Se iinru min rettali 
potete ehi edere la lisla l-H ina Irte 
no q-'Ochi per Commodore *4 e 
re ZX Spcctruie,. Tek-fona re tur 
ulhcto a scrivere 

Huimb* ;* Lvìso - Vie Gro^sci, 23 
- 20041 Aerale Brionie rMi T r‘ 
039/650*35 

SCAMBIO programnu su cflijeHa 
pu- VIC 20 e ZX01, invNQlemi l'e¬ 
lenco e la descriiiant; fu ventri 
programmi; vi spedirò il mie. 
Lorenz erri Lorenzo - Viti Vallu 
Gallqr*, 2 - 44100 Ferrqrq . Tel 
*1 372 



MI CHIAMO: .. 


ABITO A- .... in_.... „ 

IL MIO TELEFONO È:....... ORARI:. 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE IO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE 























































A&F software 


ANIROG 



ATÀRISCFT 




CD5fllJCJt>5ySfmi5 


m 


CREATIVE 

sorrmaE 



Datc^oft' 



DISTRIBUITO DA 



sindaii— 


PSION 



QUlCKSfLVA 


C RABBI7 SOFTWARE 





<§>SUPERSOFT 



SUNSHINE 




UNA VASTA 
GAMMA 
DI PROGRAMMI, 
DI GIOCHI 
E DI UTILITÀ 


DISTRIBUITI DAI 
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Q ualcuno diceva che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu¬ 
ter o per Jo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare; 
poi è importante (anzL è il minimo indispensabile] fare un punteggio dignito¬ 
so, fotografarlo e scriverlo sulla scheda "Gioco anch'io" 

E importante anche compilare la schedina "Il mio parere" e suggerire in tal 
modo, alla gentile redazione di Electronic Games, i giochi preferiti. 

E determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas¬ 
tello, rno non arrabbiatevi se non la trovate subito, af massimo ve la fate 
prestare dal vicino. 

Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l'abbiate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. L’indirizzo 
è; 

EDIZIONI IGL ELECTRONIC GAMES 

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 



GIOCO ANCH'IO ^ per partecipare olio Supergara diE.G. 


IL MIO PARERE 

MARCA 

TITOLO DEL GIOCO 

NSOLlli 
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COMPUTER 
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Nome Cognome 

Indirizzo 


H MIO PARERE per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento. 











































Fernando Serrerà, thè designer ol ÀffiO&tiSE (1984 
Scienee Fiction/ Fantasy Computer Game of thè Year*) and 
tmr design team again de fine ‘ L State of thè Art." 


Supertor graphics, reaKfme animations™, multiple screens 
inter missione, arcade-quality sound, innovative gammg, 
chalJcngè and excitóment-we deliver it all' 


You can’tplaythem all at once 


FIRST, THE GOOD NEWS. 
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BRISTLES" 

A stimi Pur ia* Putit- 
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C airn Homi ComptEers 
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FUP andFLOP™ PANICBUTTON 


P*r: 1 fneì by Iitr£.4fiJj 
A Sin Hcme toraputers 
Commodore by Adam Beilìr. 


S TR5-60 Coler Cero pube: 
l'f Pi 'Il KlAmty 

Canmioda» Compu'^rt 
























CBS vìnce sempre. 
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Anche se gioca fuori casa. 

Vuoi giocare con la tecnologia C&S arterie se m urta consone Alari o imeii^sfon? Ecco quattro sfide che metteranno a du 
ra prova la tua abilità, - Il favoloso VENTURE, unawenlura ai confini della realtà alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri. 
- OONKEY KONG, la star più famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi bar sii? - GORF, quat¬ 
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. - E infine ZAXXOM, una drammatica incursione sulle fortezze dei 
tuoi nemici galleggianti nello spazio. 

Quattro giochi tecnologicamente superiori e sempre più difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilità, a vincere contro CBS? 
La sfida è aperta. 


Avventure dentro l’elettronica con [MBS ELE(TPIi()N 


TBWA 








